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“Parece impossível que numa grande lavoura 
cresça apenas uma touceira de trigo, e num universo 
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grega de Chios 
 8
 
RESUMO 
 
 
MARTINS, Maria de Lourdes Zanettini. Hipermídia Sobre o Contexto Histórico 
e Artístico das Descobertas Geométricas. 2002. 160f. Dissertação (Mestrado em 
Engenharia de Produção) – Programa de Pós-Graduação em Engenharia de 
Produção, UFSC, Florianópolis. 
 
 
Na intenção de modificar e alterar o contexto atual do ensino tradicional de 
Geometria, nasceu a idéia de desenvolver um software chamado Geometrando – 
Caminhando no Tempo com a Geometria. Neste software será usada como metáfora 
a História da Arte, onde o aluno/usuário viajará no tempo, tendo a oportunidade de 
interagir com obras de arte e textos históricos que abordarão a história de cada 
civilização da época em que ocorreram as descobertas geométricas. Para a 
construção deste hipermídia educacional foram levantados dados que resultaram 
nos storyboards sobre as civilizações do Egito Antigo, Grécia Antiga, Mesopotâmia, 
Islã, Impérios Romano e Bizantino, América, Século XX e do período do 
Renascimento, para que fossem posteriormente implementadas as telas deste 
ambiente hipermídia. Pretende-se, com este software educacional, contribuir com 
uma ferramenta alternativa aos métodos convencionais de ensino, principalmente no 
que se refere ao auto-aprendizado. 
 
 
 
Palavras-chave 
 
[História da Arte]  [Hipermídia] [Software Educacional] 
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ABSTRACT 
 
 
 
MARTINS, Maria de Lourdes Zanettini. Hipermídia Sobre o Contexto 
Histórico e Artístico das Descobertas Geométricas. 2002. 160f. Dissertação 
(Mestrado em Engenharia de Produção) – Programa de Pós-Graduação em 
Engenharia de Produção, UFSC, Florianópolis. 
 
 
 
 
 
On intention to modify the present context of the traditional geometry way of 
teaching, have born an idea to built and develop software capable enough to make 
geometry quite attractive for students. Such software is called GEOMETRANDO – 
walking trough the time with geometry. In this software, the History of Art will be used 
as a metaphor, where the student/user will travel back in the time, having many 
opportunities to interact with masterpieces and historic text -books. It will comprise 
the history of each civilization, including the epoch of their geometry discover. For 
this hypermedia educational construction, many researches were needed, which 
results in storyboards about old civilizations, as Ancient Egypt, Greece, 
Mesopotamia, Islam, Roman and Byzantine Empires, The Renascence, America and 
Twentieth Century, for then later start to built up screens of this hypermedia 
environment. This educational software intend to contribute as an alternative tool to 
the conventional way of teaching, especially for self-learning.  
 
 
 
Key Words 
[History of Art]  [Hypermedia]  [Educational Software] 
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CAPÍTULO I 
A INFORMÁTICA APLICADA AO ENSINO 
 
“Os homens criam as ferramentas e as ferramentas recriam os homens”. 
Marshall Mc Luhan 
 
1.1 Introdução 
 
No atual mundo globalizado, com a informação ao alcance de todos, quem não 
investir no saber e na democratização do conhecimento poderá permanecer à 
margem do desenvolvimento nos próximos anos. Muitos novos empregos existirão e 
as pessoas analfabetas no futuro serão aquelas que não saberão o que fazer com a 
informação disponível (Toffler, 1995). 
 
O uso das tecnologias tem auxiliado na popularização dos computadores em várias 
áreas do conhecimento humano inclusive no ensino. Nos ambientes educacionais, o 
computador tem potencial para ser uma ferramenta altamente eficaz. Com isso 
discute-se de que forma utilizá-lo e como usar suas potencialidades no 
desenvolvimento e na construção do conhecimento. 
 
Todas as tecnologias, se utilizadas com racionalidade, podem desempenhar 
poderosas contribuições para o processo educacional, seja estimulando o interesse 
do aluno, resolvendo problemas, ou realizando simulações. 
 
A tecnologia, sendo um instrumento de socialização da informação, deveria ser bem 
utilizada no cumprimento do currículo escolar. Segundo Camacho (1996, p.01), 
 
As Novas Tecnologias da Informação e Comunicação 
trouxeram para a área da Educação novas e poderosas 
ferramentas que facilitam e enriquecem os processos de 
ensino-aprendizagem, ferramentas que, mais do que 
quaisquer outras, democratizam o acesso à informação, 
permitindo aos jovens obter milhões de dados, analisa-
los, confronta-los com o professor aprofundando, desta 
forma, a sua investigação. 
 
É vital que a escola procure adaptar-se ao processo de globalização, capacitando 
professores no uso das novas tecnologias para que repensem o ato de ensinar e 
aprender, tornando possível que os alunos desenvolvam a criatividade, estimulando-
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os a pensar e refletir como cidadãos do mundo. 
 
É ainda necessário levar os professores a refletirem, a partir de algumas idéias 
expostas, sobre o poder que a educação multimídia tem ao simular e reproduzir 
situações reais. É importante que os mestres percebam a necessidade que existe na 
capacitação de recursos humanos quando se pretende aplicar com sucesso o uso 
das novas tecnologias educacionais. 
 
1.2 Justificativa 
 
Estudos comprovam (Castrucci, 1981) e (Barbosa, 1978) que o ensino tradicional da 
Geometria e da História da Matemática no Brasil encontra-se com vários problemas, 
que vão desde a falta de capacitação de professores até o uso de pedagogias 
inadequadas para o seu aprendizado. Acreditando-se que, com o uso do 
computador como ferramenta auxiliar do ensino, pode-se modificar as deficiências 
em que este se encontra, é proposto aqui um trabalho que une a Geometria, a 
História e a Arte num projeto interdisciplinar utilizando-se o meio computacional. O 
aluno/usuário, num ambiente moderno de aprendizagem, poderá fazer uma “viagem 
no tempo” e interagir com elementos geométricos associados, por analogia, a 
elementos de diversas épocas da História da Arte. 
 
O uso de computadores na educação já é uma realidade. Não há dúvidas de que ele 
pode revolucionar a maneira de aprender e ensinar.  
Estamos hoje em um ponto da história da educação em 
que uma mudança radical é possível, e a possibilidade 
para que tal mudança ocorra está diretamente vinculada 
ao impacto do computador (Papert, 1980 p. 56). 
 
A combinação de computadores, bons programas e professores qualificados podem 
dar uma significativa contribuição para o processo global de melhoria da educação. 
 
Roger Wagner (1997) respondeu em uma entrevista que, no passado, alguns bons 
princípios educacionais, como o aprendizado direcionado ao aluno e a abordagem 
construtivista, eram pouco aproveitados devido à limitação de recursos de 
informação de uma sala de aula. Havia ainda a inabilidade do aluno em manipular 
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grandes quantidades e variados tipos de informação. A reação mais entusiástica ao 
uso de computadores na educação veio de professores que perceberam que os 
melhores princípios pedagógicos estavam agora disponíveis, graças ao uso de 
computadores. Porém estes só são eficazes quando usados por professores 
capacitados para fazer o melhor uso da tecnologia educacional. 
 
A experiência se torna mais agradável e os alunos podem aprender mais velozmente 
quando a tecnologia é empregada. Certamente os indivíduos favorecidos no futuro 
serão aqueles que possuírem a competência de saber utilizar-se das novas 
tecnologias educacionais e da informação. 
 
Segundo Maria Camacho (1996), a melhor maneira de preparar os jovens para o 
mercado de trabalho do futuro é dar-lhes as bases para o domínio das Novas 
Tecnologias da Informação e Comunicação que estão modificando o mundo. É isto 
que os governantes deveriam ter em conta, dar as chaves das portas do futuro 
através de uma política nacional de telecomunicações voltada para a Educação. 
 
1.3 Objetivos 
 
1.3.1 Objetivo Geral 
 
Desenvolver o módulo História e a História da Arte, do software Geometrando 
(anexo 1), contextualizando historica e geograficamente os geômetras de acordo 
com suas descobertas geométricas exibidas nos Módulos de Geometria deste 
software. 
 
1.3.2 Objetivos Específicos 
 
Para atingir a meta maior, diversos outros objetivos foram fixados: 
• Contextualizar histórica e geograficamente os principais geômetras de 
acordo com suas descobertas geométricas inseridas nos conteúdos dos 
Módulos de Geometria do software Geometrando. 
• Situar historicamente os acontecimentos artísticos. 
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• Definir os estilos artísticos, assim como os principais artistas que 
caracterizaram tais estilos. 
• Elaborar estratégias usando a hipermídia permitindo ao usuário 
estabelecer relações interdisciplinares entre Geometria, História e Arte ao 
usar o software. 
• Possibilitar ao usuário a construção do seu próprio conhecimento, 
utilizando a hipermídia como agente facilitador. 
 
1.4 Metodologia 
 
Para se realizar este trabalho foi necessário fazer uma pesquisa bibliográfica e de 
imagens com relação ao conteúdo de História da humanidade e das Artes. Os dados 
foram selecionados e organizados, segundo procedimentos de pesquisa qualitativa. 
Após a referida revisão bibliográfica, estruturou-se o conteúdo de forma lógica 
usando fluxogramas e storyboards. Inicialmente os storyboards foram desenvolvidos 
em meio analógico, realizando-se páginas com os devidos textos e mídias a serem 
utilizados no ambiente hipermídia sobre o contexto histórico das descobertas 
geométricas a ser implementado. Os storyboards foram posteriormente convertidos 
para a forma digital, o que permitiu a implementação do ambiente hipermídia pelos 
programadores do projeto em questão. 
 
1.5 A organização do trabalho 
 
Este trabalho foi dividido em cinco capítulos: 
 
O capitulo I faz a apresentação do trabalho, com as suas justificativas, metodologias 
e objetivos. 
 
No capítulo II aborda-se a fundamentação teórica da informática aplicada a 
aprendizagem. 
 
No capítulo III está colocada a fundamentação teórica relativa ao conteúdo da 
história, História da Geometria e movimentos artísticos, abordados no Geometrando. 
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O capítulo IV faz uma apresentação do ambiente hipermídia aqui proposto, que está 
voltado para o contexto histórico das descobertas geométricas, utilizando como 
metáfora a História da Arte. Neste capítulo são exibidas algumas telas deste 
ambiente, e se faz uma breve simulação do trabalho do aluno.  
 
Por fim, o capítulo V traz as conclusões dos trabalhos, apresentando algumas 
considerações finais e também sugestões para novos trabalhos. 
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CAPÍTULO II 
NOVAS TECNOLOGIAS NA EDUCAÇÃO 
 
 
2.1 Tecnologias Educacionais 
 
Todas as transformações tecnológicas que ocorreram relacionadas aos meios de 
informação acarretaram também sucessivas reformulações nas formas de ensinar. O 
século XX foi marcado pelos grandes avanços tecnológicos, da invenção da 
televisão ao computador que surgiu como um poderoso veículo de comunicação à 
serviço da educação. 
 
Com o auxílio de ferramentas, o homem modificou sua relação com o mundo 
gerando revoluções que foram modificando-o e aumentaram as capacidades de 
comunicação e expressão. 
 
A primeira ferramenta de comunicação que o homem criou foi o grafismo seja para 
desenhar, seja para escrever. A escrita permitiu uma transmissão no tempo e no 
espaço, e através dela deu à comunicação e ao conhecimento suas dimensões 
geográfica, social e histórica. A invenção da imprensa foi uma etapa considerável da 
tecnologia da comunicação, permitindo ao signo da linguagem não só atravessar o 
tempo e o espaço, mas também se multiplicar e achar-se idêntico em vários lugares 
ao mesmo tempo. 
 
Se algumas formas de ver e agir parecem ser 
compartilhadas durante muito tempo (ou seja, se existem 
culturas relativamente duráveis), isto se deve à estabilidade 
das instituições, de dispositivos de comunicação, de formas 
de fazer, de relações com o meio ambiente natural, de 
técnicas em geral, e uma infinidade indeterminada de 
circunstancias. Estes equilíbrios são frágeis. O 
transcendental histórico está à mercê de uma viagem de 
barco. Basta que alguns grupos sociais disseminem um 
novo dispositivo de comunicação, e todo o equilíbrio das 
representações e das imagens será transformado, como 
vimos no caso da escrita, do alfabeto, da impressão, ou dos 
meios de comunicação e transporte modernos (Lévy, 1995 
p. 16). 
 
No que se refere à utilização das novas tecnologias nos meios educacionais convém 
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lembrar das discussões que surgiram em torno do livro com o advento da imprensa. 
Inicialmente os livros, eram enormes e ficavam presos por correntes e a sua leitura 
era feita em voz alta no átrio para que a platéia pudesse ter acesso às informações. 
Com a imprensa tornou-se uma prática individual, mas muitas pessoas pensaram 
que esta evolução conduziria os homens a não se falarem mais, e que poderia gerar 
a difusão de escritos negativos e anti-religiosos. Outros acreditaram que o homem 
iria perder a faculdade de memorizar. São os mesmos tipos de debates polêmicos 
em torno do computador e da Internet (Rosnay 1997). 
 
Segundo Niquini (1996), o livro foi um dos primeiros instrumentos tecnológicos 
inclusos no processo ensino-aprendizagem e hoje se encontra tão incorporado que 
nem se percebe que ele é também um instrumento tecnológico. 
 
A lição que pode ser tirada em relação a implantação da informática tanto na 
sociedade como na área educacional, é que as redes eletrônicas dão acesso à 
informação, às bases de dados, mas não podem substituir o momento particular e 
único que é um encontro, momento onde passam emoções, de sensibilidade, de 
drama. Os resultados de numerosos estudos ilustram o fato de que quanto mais se 
está "conectado", mais se deseja um encontro e que é preciso antes de tudo 
“conectar” os cérebros (Rosnay 1997). 
 
É certo que com a revolução da informação a troca de conhecimentos deverá 
modificar-se radicalmente no futuro próximo e conforme Breton (1997) em uma 
entrevista sobre o impacto das novas tecnologias de informações, disse que, é 
preciso aprender o mais rápido possível (na escola em particular) a navegar nos 
mares de informações que são as bases de dados desenvolvendo a capacidade de 
se servir destas ferramentas, (no caso a Internet). 
 
2.2 Multimídia 
 
Como mídia entende-se o conjunto dos meios de informação e comunicação, ou 
seja, todo meio artificial ou natural que é usado para transmitir expressões ou 
comunicar algo. Estes meios técnicos usados na distribuição das informações sejam 
elas sonoras, escritas ou visuais vão desde a escrita, rádio, televisão, computador, 
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Internet, satélite e outras que ainda estão por vir. Desta maneira pode-se pensar que 
a multimídia pode designar então a função das diversas mídias eletrônicas, desde os 
sons e vídeos digitais à realidade virtual. 
 
Segundo Negroponte (1997), pensar em multimídia implica ter-se noção do 
movimento fluido de um meio para o outro, dizendo a mesma coisa de maneiras 
diversas, invocando um ou outro dos sentidos humanos. A máquina pode repetir o 
que não se entendeu da primeira vez, com a possibilidade de explicar novamente o 
conteúdo em forma de uma história em quadrinhos ou de um diagrama em três 
dimensões. Esse tipo de passagem de um meio para outro pode incluir desde filmes 
que se auto-explicam mediante um texto até a leitura de livros. 
 
A multimídia proporciona uma facilidade na interdisciplinaridade, por seus recursos 
de sons, textos, imagens, vídeos e animações, fornecendo recursos didáticos que 
auxiliam o professor a tornar suas aulas mais dinâmicas e motivadoras, dentro de 
um programa pedagógico avançado possibilitando, além da integração 
interdisciplinar, a descoberta e fixação de novos conhecimentos.  
 
Segundo Niquini (1996) o relacionamento do homem com as máquinas tem a 
capacidade de prender a atenção dos usuários. Desta forma a tecnologia na 
educação é um fértil terreno de aplicação: 
 
A nova escrita hipertextual ou multimídia certamente 
estará mais próxima da montagem de um espetáculo do 
que da redação clássica, no qual o autor apenas se 
preocupava com a coerência de um texto linear e 
estático (Lévy, 1997 p. 100). 
 
No caso das tecnologias voltadas para o ensino é grande o interesse de pesquisas 
de sistemas hipertextos e hipermídia. Estes sistemas têm surgido como uma nova 
classe para o gerenciamento de informações, pois permitem criar, anotar, unir e 
compartilhar informações a partir de uma variedade de meios, proporcionando o 
acesso às informações de uma forma não seqüencial e utilizando métodos 
inteiramente novos, ao contrário dos sistemas de informações tradicionais que são 
seqüenciais por natureza. 
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Para Niquini (1996), a maior parte dos empregos no futuro e que ainda não existem 
se utilizarão de alguma forma das tecnologias existentes, portanto cabe a escola 
prestar a sua contribuição na formação de indivíduos capacitados para atuarem ns 
economias do futuro. 
 
White (1996), pesquisadora da Universidade de Columbia constatou que os jovens 
aprendem mais da metade do que sabem a partir de informações visuais. 
 
Da mesma forma Toffler (1970) prega que, numa sociedade onde interesses 
poderosos empregam dados visuais para persuadir, os educadores devem ser 
capazes de empregar imagens e multimídia nos ambientes de ensino-aprendizagem 
que constroem. 
 
Registra-se na década de cinqüenta como o primeiro uso do computador para 
auxiliar à educação. Somente com o avanço da tecnologia e com a invenção dos 
microcomputadores na década de setenta, é que se começou a pensar no uso de 
computadores como ferramenta par auxiliar os professores no processo de ensino-
aprendizagem (Niquini, 1996). 
 
Existem muitos fatores não relacionados com o progresso tecnológico que são vistos 
como desvantagens na inclusão da informática nas escolas, como a falta de 
recursos para a aquisição de máquinas, softwares educacionais e capacitação de 
professores. 
Tratando-se da utilização das tecnologias no ensino, é interessante lembrar Papert: 
 
Há, porém uma enorme diferença entre o que os 
computadores podem fazer e o que a sociedade decidirá 
fazer com eles. A sociedade tem muitos meios de resistir 
a mudanças fundamentais e ameaçadoras (Papert, 1980 
p. 17). 
 
Do contrário sabe-se que existem muitas vantagens em seu uso bem planejado, 
como por exemplo, o de poder despertar grande motivação nos estudantes, além de 
promover uma autonomia no aprendiz já que ele possui com o software educacional 
um certo controle sobre o avanço do seu aprendizado. 
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2.3 Hipertexto 
 
O conhecimento tem sido tradicionalmente armazenamento através do livro 
impresso com as informações geralmente ordenadas em páginas seqüenciais para 
serem lidas de modo linear. Os hipertextos ao contrário dos livros podem representar 
uma coleção de arquivos interconectados em uma rede. Os usuários são livres para 
progredir, ou navegar, através do conhecimento do sistema utilizando vários 
caminhos distintos e não seqüenciais, cujas ligações foram de alguma maneira 
estabelecidas pelo projetista. Cada usuário pode dar um sentido ou interpretação 
completamente diferente a um mesmo texto, devido a diferentes associações 
mentais interligadas. Referente a isto Lévy (1997, p. 72) afirma que, 
 
É sabido que pessoas diferentes irão atribuir sentidos por 
vezes opostos a uma mensagem idêntica. Isto porque, se 
por um lado o texto é o mesmo para cada um, por outro o 
hipertexto pode diferir completamente. O que conta é a 
rede de relações pela qual a mensagem será capturada, 
a rede semiótica que o interpretante usará para captá-la. 
 
Para Bugay e Ulbricht (2000) o hipertexto pode ser comparado com o texto 
tradicional, como em um livro, exemplificado na figura número 01: 
 
Figura 01: Modelo de texto tradicional. 
 
Fonte: Internet LabVirt. Disponível em: <http://www.cac.ufpe.br/labvirt/aulas/9701a>Acessado em 
agosto de 2001 
 
Ainda segundo Bugay e Ulbricht (2000, p. 64), o hipertexto é um programa 
computacional, de estrutura não seqüencial, onde existe uma ordem simples que 
determina a seqüência na qual o texto será lido, conforme mostra a figura 02 a 
seguir: 
 
____
____
____
____
____
____
____
____
____
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Figura 02: Modelo de hipertexto. 
 
Fonte: Internet (baseado no LabVirt) – disponível em:  
<http://www.cac.ufpe.br/labvirt/aulas/9701a> Acessado em agosto de 2001 
 
Portanto o hipertexto é um texto que possui algumas palavras que conduzem à 
outros textos. Todas as palavras marcadas, destacadas, que possuem ligações com 
outros documentos são chamadas de hot words. Cada hot word de um texto conduz 
à um novo conteúdo (texto, imagem, som, vídeo), que faz referencia àquela palavra. 
Desta forma, o processo de leitura torna-se não-linear. Atualmente ele é largamente 
utilizado, porque procura adequar-se a forma cognitiva que acontece o pensamento 
humano. O texto tem a sua organização em forma de “pedaços de informação”, que 
podem ser lidos em diversas seqüências, dependendo da necessidade do leitor 
(Martin, 1992). A instrução baseada em hipertexto permite ao estudante um controle 
quase completo sobre as atividades de aprendizagem, principalmente sobre a 
escolha do caminho que deseja seguir. 
 
Ulbricht (1997, p.83) afirma que:  
...a aprendizagem, da mesma forma que o pensamento, 
não se faz com idéias isoladas, mas por relações 
significativas ou associações de idéias. O sistema 
hipermídia deverá funcionar como o pensamento, sendo 
uma ferramenta de estruturação do pensamento. 
 
O hipertexto traz a informação para a tela do computador de forma diferente dos 
livros, o leitor pode atravessar ligações computadorizadas para chegar, a outras 
partes do texto. O usuário pode abrir e fechar páginas do documento rapidamente 
pode exibir janelas, passar por várias páginas velozmente, realizar buscas, rolar 
diferentes janelas, utilizar botões de diversos tipos e seguir os hiperlinks para passar 
pelo documento, de muitas formas, explorando o que lhes seja útil em outros links. 
Hiperlinks são as ligações através das quais pode-se atravessar de uma parte da 
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informação para outra, interligadas com documentos diferentes, notas ou janelas, ou 
seja, são ligações internas que ligam partes do documento permitindo a liberdade de 
navegação (Martin, 1991). 
 
Certamente foi baseado na idéia de que o pensamento humano é feito por 
associações que Bush elaborou sua teoria em 1945. O jogo das associações e das 
ligações criadas entre os conceitos foi a base do principio do hipertexto, ou seja, ele 
estava pensando na facilidade e nas imensas possibilidades que o hipertexto pode 
fornecer para a evolução do conhecimento humano. 
 
Efetivamente, o domínio do hipertexto concerne as 
diversas maneiras de acreditar as possibilidades 
humanas, de estruturar e de acessar aos vastos 
conjuntos de informações e de conhecimentos (Bruillard, 
1997, p. 250). 
 
2.3.1 A História do Hipertexto 
 
De acordo com Marc Narard (1993), pode-se distinguir três grandes períodos na 
história do hipertexto com os precursores: Vannevar Bush, Douglas Engelbart e Ted 
Nelson. 
 
Segundo Bruillard (1997), a idéia de hipertexto surgiu com Vannevar Bush em 1945, 
em seu artigo “As We May Think”. Sendo físico e matemático, inventou uma 
calculadora analógica ultra-rápida, e que tinha desempenhado um papel importante 
para o funcionamento do ENIAC, a primeira calculadora eletrônica digital. Este artigo 
chamava-se “Assim como Pensamos”, porque segundo Bush a mente funciona 
através de associações. Ela pula de uma representação para outra ao longo de uma 
rede intrincada, desenhando trilhas que se bifurcam (Lévy, 1997). Não que ele 
pretende copiar exatamente como se processa o exercício da inteligência, mas 
inspirar-se nele. Assim então ele imaginou um dispositivo para mecanizar a 
classificação e a seleção por associação paralelamente ao princípio da indexação 
clássica, que chamou de MEMEX. Esta palavra criada por ele estava baseado nas 
palavras MEMória e indEX, ou seja significava um extensor de memória. Segundo 
Bruillard (1997) este dispositivo teve como motivação para a sua criação a 
inquietude face a explosão de informações científicas que tornavam impossível, 
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mesmo para os especialistas, de acompanharem o desenvolvimento em próprias 
suas áreas. 
 
O sistema MEMEX foi idealizado como uma ferramenta de acesso à grande 
quantidade de informações armazenadas em microfilmes. Com este sistema 
esperava-se propor uma máquina que utilizasse o microfilme e fotocélulas para 
armazenar dados, e que capacitasse o usuário a criar trilhas de informação, ou 
sejam, ligações à textos e ilustrações correlacionados. Este sistema foi o primeiro a 
descrever o uso de máquinas para armazenar conexões entre trechos de 
informações. A máquina deixaria as pessoas armazenar, recuperar e ler livremente 
através de dados interrelacionados. Já nesta época, Bush argumentava sobre a 
necessidade de um mecanismo para auxiliar as pessoas a tratar com a crescente 
quantidade de informações disponíveis no mundo. Ele visualizou o conceito embora 
jamais tenha criado o mecanismo para concretizá-lo (Lévy, 1997). 
 
Posteriormente, nos anos 60, Douglas Engelbart, influenciado pelo trabalho de Bush 
com relação aos conceitos de ligações associativas e “browsing”, pesquisou a 
convergência destes conceitos, com o objetivo de utilizar computadores para 
aumentar o intelecto humano.  
 
Este projeto começou em 1962 em Stanford. Engelbart desenvolveu inicialmente o 
NLS (On Line System) sistema em linha, sistema experimental destinado para 
facilitar as atividades daqueles que ele chamava de trabalhadores do conhecimento 
(Knowledge Workers), isto é, aqueles que criam o conhecimento e o aplicam com 
fins produtivos (Bruillard, 1997). Este sistema permitia aos pesquisadores, o 
armazenamento de memorandos, notas de pesquisas, e documentação que podiam 
ser interrelacionados. Posteriormente, ele demonstrou o NLS como um sistema de 
cooperação entre pessoas dispersas geograficamente. 
 
Era uma espécie de “jornal” contendo trabalhos publicados pelos membros da 
Universidade, e que podiam ser lidos e anotados por todos. Cada comentário ou 
observação sobre determinado trabalho poderia ser feito sem a necessidade de 
fazer cópias no papel, pois, 
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Graças ao ‘journal’ de estrutura hipertextual, os 
comentários tornavam-se públicos, da mesma forma 
como na Idade Média as glosas que ornavam as 
margens do texto manuscrito pertenciam ao livro por 
direito (Lévy, 1997, p. 68). 
 
Por volta de 1965, Ted Nelson, pesquisador da Universidade de Brown, inventou o 
nome hipertexto, ressuscitando o trabalho iniciado por Bush e propôs a palavra 
“hipertexto”, referindo-se a documentos apresentados em computadores, formados 
exclusivamente por texto e estruturados sob a perspectiva não linear de consulta. 
 
Nelson teve uma grande visão sobre o impacto que a tecnologia do hipertexto 
produziria na sociedade futura através de uma rede “on-line” capaz de armazenar 
todo o conhecimento literário do mundo.  
 
2.3.2 Xanadu 
 
Em 1967, Nelson traduziu suas idéias em um projeto denominado Xanadu, que se 
tornou, talvez, o mais conhecido sistema hipertexto. Este sistema seria um ambiente 
de publicações em constante expansão e que milhões de pessoas poderiam utilizar, 
interagindo e interconectando documentos eletrônicos relacionados e outras formas 
de hipermídia como filmes, sons e gráficos (Fiderio, 1988). Segundo Lévy (1997), 
desde então “Nelson persegue o sonho de uma imensa rede acessível em tempo 
real contendo todos os tesouros literários do mundo, uma espécie de Biblioteca de 
Alexandria de nossos dias” (Lévy, 1997). 
 
A partir de então, os conceitos de Bush e Nelson têm sido estudados e evoluíram até 
encontrar na Internet, através da World Wide Web (WWW) sua mais popular 
aplicação. E à medida que a popularidade da Internet aumenta, as pessoas tornam-
se mais cientes do seu potencial, vislumbrando um subconjunto das funcionalidades 
da hipermídia na estruturação e acesso às informações através da atividade da 
WWW. E com a sua criação aumentam também os esforços para utilizar suas 
facilidades em projetos e implementações educacionais. 
Xanadu, enquanto horizonte ideal ou absoluto do hipertexto, 
seria uma espécie de materialização do diálogo incessante e 
múltiplo que a humanidade mantém consigo mesma e com 
seu passado (Lévy, p.29, 1997). 
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Do surgimento do MEMEX ao hipertexto, da extensão da memória à prótese de 
órgãos humanos, tratou-se de construir dispositivos capazes de aumentarem as 
faculdades, tanto ao nível das competências intelectuais quanto das capacidades de 
comunicações entre as pessoas. Se estes artefatos nos ajudam a pensar e a 
comunicarmos, podem nos ajudar a ensinar e são também suscetíveis de nos ajudar 
a aprender (Bruillard, 1997). 
 
2.3.3 Aplicações educativas do hipertexto 
 
Segundo Bugay e Ulbricht (2000), os variados aplicativos em hipermídia destinados 
ao ensino são um dos recursos proporcionados pela evolução dos hipertextos, 
Internet, programação e ferramentas de autoria. 
 
O uso combinado da informática com estratégias adequadas á realidade dos alunos, 
levando-se em consideração suas necessidades, motivação, desenvolvimento 
cognitivo e interesses é que poderá determinar uma grande contribuição a 
Educação. 
 
O hipertexto não é intrinsecamente um instrumento educativo, mas as atividades que 
ele permite ou conduz podem ter um forte potencial educativo. Não existe na 
verdade uma classificação estabelecida de usos educacionais dos hipertextos. 
Contudo pode ser possível, propor uma tipologia de atividades educativas 
associadas ao hipertexto: 
 explorar um mapa de informações importantes; 
 chegar precisamente às informações; 
 operar sobre um mapa de informações; 
 construir um mapa de informações. 
 
Nas diferentes aplicações educativas centradas no uso do hipertexto, as atividades 
propostas vão da simples consulta à criação completa, passando pela modificação e 
anotação de bases existentes. Dentro de um hipertexto é importante que os 
alunos/usuários tenham a possibilidade de modificar o texto para que este se torne o 
mais significativo possível. 
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Imagina-se que o hipertexto apresente todas as informações em forma de textos, 
mas ao contrário na maioria dos sistemas de edição de hipertexto pode-se permitir a 
inclusão de informações em outros formatos, como por exemplo: vídeos, imagens, 
sons e animações. 
 
2.4 Hipermídia 
 
A hipermídia segundo Martin (1992), pode ser entendida como sendo a 
apresentação computadorizada da informação hipertextual combinada com a 
multimídia.  
 
É possível também afirmar que a hipermídia é uma técnica para organizar 
informações realizando uma teia de associações interconectadas, de uma forma não 
linear. Torna-se assim similar ao hipertexto, mas envolve sons, imagens e vídeo. 
Pode ser considerada a evolução do hipertexto (Bugay e Ulbricht, 2000). 
 
A hipermídia permite que a informação seja representada através de hipertextos que 
possuam sons, gráficos, imagens ou animações. Os elementos da multimídia assim 
como as palavras especiais do texto (hipertexto) conduzem a outras informações 
expostas em diferentes formas de mídia. 
 
Negroponte (1997), define a hipermídia: “A hipermídia é um desenvolvimento do 
hipertexto, designando a narrativa com alto grau de interconexão, a informação 
vinculada”. 
 
Devido a sua flexibilidade e grande capacidade de exploração de informações 
relevantes esta tecnologia é considerada bastante adequada para aplicações 
educacionais. Esta flexibilidade é refletida no acesso não seqüencial da informação 
e na transferência de controle do programa para o usuário, dúvidas podem ser 
resolvidas no instante em que aparecem, sem a necessidade de procurar 
referencias. Enfim, conforme a leitura das informações vão sendo realizadas, 
mergulha-se nas informações relacionadas. (Bielawski, 1991). 
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A utilização da hipermídia tem aumentado o interesse de estudos e pesquisas, pois 
tem demonstrado ser um grande auxílio no processo de ensino-aprendizagem. Uma 
das formas desta utilização é através de software educacional tendo como objetivo 
auxiliar o usuário no aprendizado de um determinado conteúdo. 
 
Espera-se encontrar nos sistemas hipermídia informações que possibilitem ao 
usuário facilidades na orientação. Estruturas complexas dificultam o acesso às 
informações, já que se tem acesso apenas a uma parte da informação de cada vez.  
 
Para minimizar ou eliminar o esforço mental do usuário e compreender melhor o 
conteúdo do documento, é fundamental planejar-se uma estrutura balanceada e 
coerente com o conteúdo do documento para que o usuário acompanhe a idéia da 
informação navegando pelos blocos significativos. 
 
Podem-se exemplificar como algumas das vantagens dos sistemas hipermídia a de 
apresentar idéias organizadas e divididas por etapas e estas por sua vez mais 
aprofundadas no assunto, auxiliando o raciocínio e podendo atingir diferentes graus 
de conhecimentos dos seus usuários. 
 
Outra vantagem da hipermídia em relação a outras mídias conforme salienta 
Negroponte: 
 
No mundo digital, o meio não é a mensagem: é uma das 
formas que ela assume. Uma mensagem pode 
apresentar vários formatos derivando automaticamente 
dos mesmos dados (Negroponte, 1997, p. 73). 
 
Segundo o autor, a corrente de bits enviada poderá ser interpretada de várias 
maneiras, ao gosto do receptor (sons, imagens, textos, entre outros) que a receberá 
escolhendo entre um meio que mais lhe traga informações e que lhe dê 
possibilidades de criar também. 
 
Ainda em seu livro “A Vida Digital”, Negroponte (1997), faz uma análise da 
telemática e seus possíveis impactos em nossa sociedade que pode lembrar as 
críticas feitas por Mc Luhan da década de sessenta sobre as mídias conhecidas até 
então: 
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A expressão de uma idéia ou linha de pensamento pode incluir uma 
rede multimendisional de indicadores apontando para novas 
formulações ou argumentos, os quais podem ser evocados ou 
ignorados. Há que se imaginar a estrutura do texto como um complexo 
modelo molecular. Pode-se reordenar nacos de informação, expandir 
frases e fornecer de imediato definições de palavras (...). tais 
vinculações podem ter disso embutidas no texto pelo próprio autor ou 
podem ser feitas posteriormente pelos leitores ao longo tempo (...). 
pense na hipermídia como uma coletânea de mensagens elásticas que 
podem ser esticadas ou encolhidas de acordo com as ações do leitor. 
As idéias podem ser abertas e analisadas com múltiplos níveis de 
detalhamento (Negroponte, 1997 p.72). 
 
2.5 Conclusão 
 
Conclui-se que não há que temer a tecnologia e nem tentar ignorá-la, ela estará 
presente e mais cedo ou mais tarde, este encontro se dará. Profissionais de todas as 
áreas serão obrigados a dominar este invento. Portanto não deve estar separada do 
processo educativo. O papel do professor com toda a informação disponível através 
das mídias eletrônicas ou não é ajudar os alunos a interpretar dados, a relacioná-los 
e a contextualizá-los. 
 
Introduzir a informática na educação, não significa informatizar a parte administrativa 
da escola e nem só oferecer cursos de informática, pois estes podem ser 
encontrados em diversas escolas especializadas. É pensar e estudar de que forma 
estes recursos poderão ser empregados para se promover o desenvolvimento social, 
pessoal, cultural e intelectual dos alunos.  
 
Buscar um ensino de qualidade significa antes de tudo, reciclar o corpo docente das 
instituições procurando estimular o potencial criativo de alunos e professores. 
 
A informática aplicada ao ensino dependerá muito da capacitação, pois cabe a quem 
a vai utilizá-la definir os objetivos que se pretende alcançar. 
 
No âmbito educacional, o computador tem a vantagem sobre os outros recursos 
tecnológicos, porque está diretamente relacionado à sua característica de 
interatividade, pois fornece ao aluno/usuário a facilidade de uma aprendizagem 
individualizada, visto que a máquina somente executa o que se ordena. Além disso, 
todos os outros recursos tecnológicos (textos, televisão, imagens estáticas ou não, 
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som, slides), podem ser incorporados a ele também. 
 
O potencial dos computadores é muito grande para renovar a educação e acredita-
se que poderá conseguir bons resultados de aprendizagem. 
 
Conclui-se também que em sala de aula além de estimular os diversos tipos de 
inteligência, o computador pode também se tornar um centro de comunicação, de 
pesquisa, além de se tornar uma casa de edição. 
 
O uso do computador não é mais bem utilizado em uma ou outra disciplina, pois o 
lápis sendo também é uma ferramenta tecnológica é usado em todas as áreas do 
conhecimento. Na verdade o lápis e o computador são ferramentas de extensão da 
mente. 
 
É preciso ter-se em mente que o uso correto da informática na educação se constitui 
num complemento fundamental para o processo ensino-aprendizagem, mas que não 
deverá substituir as interações entre os alunos e nem com o mundo real, ao 
contrário ela deve estimular e promover estas interações no sentido de cooperar no 
desenvolvimento emocional, cultural e intelectual dos estudantes não importando as 
suas faixas etárias. 
 
A hipermídia tem sido um novo meio de comunicação altamente utilizada em 
diversas áreas do conhecimento humano. Aplicada ao ensino pode proporcionar 
grandes vantagens proporcionando uma maneira diferente de ensino na medida em 
que imagens estáticas ou em movimento, documentários e simulações possam ser 
realizados. 
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CAPÍTULO III 
HISTÓRIA E ARTE 
 
Toda época exige sua própria visão da História. Hoje, 
precisamos de uma nova visão do mundo, adaptada às novas 
perspectivas. Se devemos restaurar a conexão entre o passado 
e o presente e tornar a História uma força viva e não um peso 
morto de condensada erudição, a primeira tarefa consiste numa 
nova visão interpretativa do escrito histórico, com todas as suas 
conseqüências pedagógicas. 
Rodrigues, José Honório. Teoria da História do Brasil. 3 ed., São 
Paulo: Nacional, 1969, p.30. 
 
3.1 As Fontes históricas e os problemas históricos 
 
Para que estudar História? Esta é uma pergunta geralmente feita por alunos e até 
mesmo por pessoas graduadas em outras ciências. Levando em conta a maneira  
como o ensino vem sendo ministrado, alguns se interessam por esta ou aquela 
disciplina, e é comum observar "Gosto de Matemática e odeio História, ou adoro 
Português e não suporto Ciências", como se não existisse uma relação entre as 
disciplinas. A História vale-se de muitas outras ciências para auxiliá-la em seu 
desenvolvimento como a Arqueologia, a Paleografia, a Heráldica, a Geografia, a 
Economia, entre outras. Elas auxiliam, na localização física, nas estatísticas e 
datação e na veracidade dos documentos. 
 
Para reconstituir o quadro geral da sociedade, o historiador dependerá sempre de 
informações, sobre fatos a que não assistiu. E ele deve reconstituir os fatos 
exatamente como ocorreram. Assim, para atingir seus objetivos, é obrigado a 
recorrer aos documentos, através dos quais poderá tomar conhecimento dos fatos. 
Torna-se evidente que a História se faz com documentos, pois sem eles não há 
realmente História (Aquino, 1980). 
 
O historiador para realizar seu trabalho de pesquisador a sua primeira atividade 
consiste na coleta de fontes históricas. Dentre as várias classificações das fontes 
históricas pode-se citar: as fontes escritas e as fontes não-escritas. As fontes 
não-escritas são os vestígios da presença humana no planeta, como utensílios, 
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ossos, fósseis, restos de animais, restos de construções e muitas outras coisas. Já 
as fontes escritas são todos os escritos em material como pedra, papiro, papel, 
tabuletas de barro, etc. 
 
Mas a tarefa do historiador não consiste simplesmente na coleta de informações 
contidas nos documentos, estes constituem a matéria-prima do historiador, o meio 
através do qual a História atingirá o seu objeto, pois a interpretação dos documentos 
permitirá a compreensão dos fatos históricos. 
 
O historiador trabalha sobre o documento, mas isto não significa que existam 
verdades absolutas neles. A História é feita com a interpretação sobre os 
documentos e, conseqüentemente, sobre os fatos (Aquino, 1980). 
 
3.2. Primeiros indícios da Geometria 
 
O limite entre a Pré-História e a História é traçado teoricamente pelo aparecimento 
da escrita. Portanto considera-se a História propriamente dita a partir desta invenção 
que se deu por volta de 4.000 a.C. Foi também neste período que surgiram as 
primeiras civilizações às margens dos grandes rios, em regiões agrícolas chamadas 
“berço da civilização” como os egípcios, os chineses e os mesopotâmicos. Esses 
povos construíram as primeiras cidades, desenvolveram projetos de irrigação e 
deram início à matemática, à astrologia e à metalurgia (Eves, 1997). Surge também 
o comércio, o Estado, a vida torna-se mais complexa com pessoas que podiam 
dedicar-se a atividades de artesanato, comércio, administração e também atividades 
religiosas. Em conseqüência deste desenvolvimento surgiu a escrita, mas bem 
diferente da escrita que se conhece nos dias de hoje. 
 
Muitos dos progressos que marcaram o fim da Pré-história ocorreram no Egito. Eles 
criaram, por exemplo, os hieróglifos que são sinais ou figuras que representam cada 
qual uma coisa ou idéia. Além dos hieróglifos os egípcios criaram símbolos para 
resolver o problema de representação de quantidade de objetos, e isto foi muito 
importante para o desenvolvimento da Matemática. Os egípcios desenvolveram 
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conhecimentos técnicos e científicos a partir da sua própria experiência de vida 
(Aquino, 1980).  
 
As primeiras pesquisas conhecidas da Geometria são as dos egípcios e dos 
babilônios (± 2000 a.C.). As inundações periódicas do Rio Nilo obrigavam os 
egípcios a refazer a cada ano o traçado das propriedades. Estas informações 
provem de um papiro chamado Rhind (manual de cálculo do escriba Ahmès) que 
data de 1700 a.C. a 2000 a.C. Esse papiro tem este nome em honra a um antiquário 
escocês que o comprou em 1858 de um mercador da cidade de Luxor, às margens 
do Rio Nilo, nele continham as palavras "direção para saber todas as coisas 
obscuras". Segundo Guelli (1994), os problemas relatados no Papiro Rhind 
envolviam assuntos do dia-a-dia, como o preço do pão, a armazenagem de grãos de 
trigo ou a alimentação do gado. Constata-se também neste documento que os 
egípcios conheciam o volume do tronco de pirâmide e a superfície da esfera. 
 
No Egito Antigo, o estudo da Matemática tinha como principal objetivo a construção 
de obras públicas. A arquitetura era sólida, de proporções colossais, tentando 
representar toda força e o poder da monarquia (Aquino, 1980). Foram construídas as 
pirâmides de Quéops, Quéfren e Miquerinos, que tinham base quandrangular, feitas 
com pedras que pesavam cerca de vinte toneladas e mediam dez metros de largura. 
Para os egípcios fazerem os projetos de construção das pirâmides e dos templos, o 
número concreto não era nada prático. Ele também não ajudava muito na resolução 
dos difíceis problemas criados pelo desenvolvimento da indústria e do comércio e 
conforme Guelli (1994), nesta unidade de medida egípcia, dificilmente cabia um 
número inteiro e por esta razão os egípcios criaram o numero fracionário. 
 
Já na Mesopotâmia (2.000 a.C.) encontrou-se tabuletas babilônicas com caracteres 
cuneiformes (feitos em placas de argila), uma série de problemas tratando da 
resolução de equações de 2º grau (Guelli, 1994). 
 
3.3 História e Geometria 
 
Para se estudar a História da Geometria, recorre-se às fontes históricas escritas. É 
por meio dos relatos egípcios, babilônicos, por exemplo, que se reconstitui a História 
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da Geometria e da Matemática. E que relação existe entre o estudo da Geometria e 
a História? Por que estudar a História da Geometria ou da História da Matemática? 
 
Segundo Arsélio Martins (apud Guichard, 1986, p.2), "Os conhecimentos em História 
da Matemática permitem compreender melhor como se chegou aos conhecimentos 
atuais". Efetivamente sem a perspectiva crítica que a história dá, a matemática 
ensinada transforma-se pouco a pouco no seu próprio objeto, e os objetos 
matemáticos ficam desnaturados: já não são mais dos objetos de ensino 
descontextualizados, separados da problemática que lhe deu origem e que faz viver 
a noção como saber.  
 
Conhecer a História da Matemática permite tentativas de 
pôr de pé situações didáticas mais pertinentes para 
conseguir aprendizagens, graças ao conhecimento que 
se pode ter sobre a origem da noção a ensinar, sobre o 
tipo de problema que ela visava resolver, as dificuldades 
que surgiram e o modo como foram superadas. (Martins, 
apud Guichard, 1986, p. 5). 
 
Segundo Guelli (1994), geometria significa "medida de terra". Mas o que se tem de 
mais interessante ao se estudar a história, é que os primeiros passos no estudo da 
Geometria foram dados com base numa hipótese falsa. Acreditava-se que a Terra 
fosse plana, portanto, todas as pesquisas foram feitas segundo essa crença, mas 
isso não impediu o desenvolvimento desta ciência. 
 
Pode-se imaginar que, se há cinco mil anos, o homem não tivesse tido necessidade 
de medir terrenos nas margens do Rio Nilo, talvez os filósofos gregos não tivessem 
encontrado matéria para as suas especulações. 
 
3.3.1 A Geometria Grega 
 
Segundo Eveilleau (2001), os conhecimentos matemáticos dos egípcios e dos povos 
orientais chegaram à Grécia em favor das trocas comerciais. A tradição atribui à 
Tales a introdução na Grécia da geometria egípcia. Tales viveu em Mileto na época 
de 640 a.C., era um próspero comerciante e foi posteriormente incluído entre os 
denominados "Sete Sábios da Antigüidade" (Eves, 1997). Pelo fato de ser 
comerciante teve a oportunidade de tomar contato com a matemática dos egípcios 
que tinha um caráter eminentemente prático; não era formada por um corpo de 
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conhecimentos interligados, mas sim, por conhecimentos esparsos. Assim, é 
possível compreender com mais clareza o desenvolvimento dos conteúdos 
geométricos e matemáticos, quando se estuda o contexto histórico (político, social, 
econômico e religioso) que levou o homem a buscar tais procedimentos para realizar 
ou solucionar seus problemas cotidianos (Martins e Imbroisi, 2002). 
 
Conforme afirma Eves, (1997), os maiores cientistas do mundo antigo viveram na 
Grécia Antiga, e foi no Período Helênico grego (800 – 336 a.C.) que aconteceram 
realizações intelectuais extraordinárias. Neste período foi empregado o raciocínio 
dedutivo em matemática (o que se deve a Tales de Mileto e Pitágoras), foram 
lançados os fundamentos da medicina moderna por Hipócrates e também foi a 
época em que a lógica foi sistematizada por Aristóteles. Devido a isto para Eves 
(1997, p. 93): 
 
Naquelas cidadezinhas dos vales rochosos do extremo 
oriental do Mar Mediterrâneo, há mais de 2000 anos, 
lançaram-se os fundamentos da sociedade ocidental. 
 
3.3.2 O número de ouro 
 
Desde a Antiguidade, os geômetras e os filósofos crêem na existência de uma 
proporção privilegiada que os artistas do Renascimento chamaram de Número de 
Ouro, uma harmonia que muitos consideram perfeita (Michaud, 1973).  
 
Na Antiguidade o Número de Ouro foi a chave de diversas construções geométricas, 
notadamente na arquitetura. Encontra-se seu traçado em muitos elementos da 
pirâmide de Quéops no Egito e no Partenon na Grécia. Foi em homenagem ao 
escultor grego Phidias (±490 – 430 a.C.) que decorou o Partenon em Atenas que se 
deu o nome da letra grega Φ (phi) ao Número de Ouro.  
 
Na época do Renascimento, o matemático Leonardo de Pisa (1170—1240) mais 
conhecido pelo nome de Fibonacci, abstraiu o sentido concreto de áreas, na seção 
áurea, ao transformar o relacionamento geométrico em uma seqüência numérica. 
Esta seqüência ficou conhecida como “Série Fibonacci” (Strathern 1998). 
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Segundo Ribeiro (1997), a Série de Fibonacci: 
0:1:1:2:3:5:8:13:21:34:55:89:144:233:377, foi construída de forma que cada número 
é a soma dos dois números precedentes e está sempre em relação proporcional 
com o número anterior e o seguinte. Esta é a relação que estabelece o Número de 
Ouro. Por exemplo, se 55 constituir a menor, estará para 89, que é a maior, assim 
como 89 estará para 144 que representaria o todo.  
 
Ainda de acordo com Ribeiro (1997), o princípio do número de ouro como regulador 
de uma composição é aplicado com auxilio de diagonais e perpendiculares a estas 
diagonais, estabelecendo-se o chamado traçado regulador. Inicia-se por estabelecer 
o ponto de ouro de uma reta, conforme o demonstrado na figura 3: 
 
Figura 03: ponto de ouro de uma reta. 
 
Fonte: Ribeiro, Planejamento Visual Gráfico, 1997, p.151. 
 
1. Divide-se AB em duas partes iguais, pelo ponto C; 
2. Tomando-se B como centro, transporta-se C para a perpendicular baixada 
sobre B, obtendo-se E; 
3. Com centro em E e raio EB, obtém-se o ponto D; 
4. Centro em A, raio AD, baixa-se o ponto D sobre a reta AB, obtendo-se o 
ponto F. 
 
O ponto F é o ponto de ouro da reta AB, sendo AF sua seção ouro ou seção áurea. 
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O número de Ouro é encontrado não só nas artes, mas em tudo na natureza como 
nos animais, no homem e no reino vegetal (existe um grande número de flores que 
possuem cinco pétalas regularmente distribuídas).  
 
Segundo Strathern (1998), Pitágoras descobriu que a harmonia musical numa corda 
esticada ou numa coluna de ar (como na flauta), obedece a razões. Partindo das 
subdivisões da corda musical, ele estabeleceu uma relação entre freqüências 
sonoras e razão matemática, com a seção áurea regulando os acordes harmônicos 
de oitavas, quintas e terças (8-5-3, números da Série Fibonacci) e também de 
intervalos e sobretons correspondentes. Com efeito, as mais belas (agradáveis) 
harmonias correspondiam às mais belas (mais simples) razões. 
 
Há muito que se pode falar no que diz respeito ao Número de Ouro: um número que 
se encontra na arquitetura, em numerosos problemas matemáticos, na música, na 
biologia e, na construção dos pentágonos, de estrelas de cinco pontas e também na 
arte. Por exemplo, na figura 04 “A Crucificação” de Antonello da Messina (1430-
1497), observa-se que o formato retangular da obra é derivado do quadrado, num 
procedimento de estruturação geométrica comum desde os tempos da arte egípcia: 
a largura corresponde aos lados de um quadrado, enquanto a altura corresponde ao 
eixo diagonal do mesmo quadrado. A inter-relação do retângulo e do quadrado 
estabelece as subdivisões da imagem, determinando as várias posições e áreas de 
importância visual (e psicológica). Por exemplo, tomando por base a largura, 
estabelece-se um quadrado, e com a mesma largura o raio de um círculo que 
projetados de baixo para cima, a partir dos cantos do quadrado, os dois círculos se 
cruzam no alto da imagem e indicam a posição e o movimento da cabeça de Cristo. 
Projetando-se em cada inferior um quadrado menor (cujo lado corresponde ao 
intervalo entre retângulo e quadrado) e com o mesmo lado como raio, traçar um 
círculo encontrar-se-ão as áreas ocupadas pelas figuras de Maria e São João 
(Ostrower, 1983). 
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Figura 04: “A Crucificação” de Antonello da Messina. Traçado de Marília Gonçalves 
 
Fonte: Internet <http://www.kfki.hu/~arthp/html/a/antonell/> Acessado em março/2002.  
 
De acordo com Ostrower (1983), no Renascimento estes tipos de detalhes foram 
medidos pelos artistas antes de serem pintados. Não seria fácil pintar uma imagem 
de seis metros de largura e depois ser preciso refazer os detalhes por estarem fora 
de proporção. Na verdade os artistas não precisavam conhecer necessariamente a 
Matemática, mas conheciam a Geometria. O pensamento geométrico há muito era 
uma prática corrente e mesmo ao se amarrar uma corda num poste e com ela traçar 
um círculo sagrado, para danças ou para se marcarem as sombras projetadas pelo 
sol, os homens praticavam a geometria. 
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3.4 A Arte 
O que é Arte? 
Para Figueiredo (1981), a arte nasceu com o homem e a ele pertence há 40 mil 
anos.  
Com a arte o homem deseja sempre desenvolver o seu 
poder de criar, manifestando, expressando o que sente. 
O homem das cavernas, segundo muitos acreditam, 
fazia arte com objetivos mágicos. O artista moderno já 
pensa em termos diferentes, procura expressar seus 
sentimentos, suas emoções, tudo o que o cerca. Através 
da arte ele pode também denunciar, protestar, reivindicar 
(Figueiredo, 1981, p. 07). 
Na verdade a Arte pode ser muita coisa: a arte de fabricar utensílios, de acender o 
fogo (para o homem primitivo), a arte utilitária de fabricar objetos e a arte decorativa 
que através dela se desperta emoções no ser humano. Já para Lambert (1983), a 
arte é o que qualquer pessoa decide apresentar como arte, ou seja, é o produto de 
um trabalho humano, ou seja, o homem ao longo da História sempre produziu 
objetos e ferramentas para facilitar seu trabalho e enfrentar os desafios da natureza, 
como por exemplo, a vara e o anzol e o guindaste. O processo civilizatório pode ser 
compreendido através do estudo da evolução das ferramentas inventadas pelo 
homem. 
 
Existem também outros objetos criados pelo homem que não servem utilitariamente, 
mas que expressam sentimentos diante da vida ou expressam sua visão do 
momento histórico em que vive. Esses objetos constituem as obras de arte e que 
também contam a História da humanidade (Proença,1989). 
 
Neste sentido Gombrich (1993, p.19), coloca: 
 
Ignoramos como a arte começou, tanto quanto 
desconhecemos como teve início a linguagem. Se 
aceitarmos que arte significa o exercício de atividades 
tais como a edificação de templos e casas, a realização 
de pinturas e esculturas, ou a tessitura de padrões, 
nenhum povo existe no mundo sem arte. Se, por outro 
lado, entendermos por arte alguma espécie de belo 
artigo de luxo, algo para nos deleitar em museus e 
exposições, ou uma coisa muito especial para usar como 
preciosa decoração na sala de honra cumpre-nos 
reconhecer que esse uso da palavra constitui um 
desenvolvimento bem recente e que muitos dos maiores 
construtores, pintores ou escultores do passado sequer 
sonharam com ele. 
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Segundo Lassus (1996), as obras de arte podem ser classificadas de várias formas. 
Podem ser agrupadas segundo o país de origem (Arte Egípcia), segundo o período 
histórico (Era de Augusto), ou segundo o estilo (Arte Moderna, Arte Gótica). Elas 
também podem ser agrupadas quando foram inspiradas pela mesma religião como a 
Arte Islâmica ou a arte Bizantina, por exemplo. 
 
E que relação tem a Arte com a História? Politicamente poderia-se dizer que muita 
coisa. A começar pelos egípcios com a construção das pirâmides. Sem aquele 
regime autocrático e teocrático elas não teriam sido construídas. A construção de 
Brasília, por exemplo, uma obra arquitetônica reconhecida mundialmente também foi 
um acontecimento político e geopolítico encomendado por Juscelino Kubistchek 
(Carvalho, 1988). 
 
Através de obras de arte pode-se reconstruir a História de um povo como a dos 
assírios conhecendo-se através de sua cerâmica, restos de construções e outras 
manifestações artísticas. 
 
Artistas também se empenharam para protestar através de sua arte como na música 
e na pintura, como o confirma na obra “Guernica” de Pablo Picasso. 
 
3.5 A Arte na Pré-história 
 
Segundo (Martins e Imbroisi, 2002) não há coincidência da História da Arte com a 
linha do tempo histórica, pois a partir de 1848 é que se considera o inicio da Arte 
Moderna sendo que a Idade Moderna começa em 1453 com a tomada de 
Constantinopla pelos turcos otomanos (este fato histórico é somente uma das 
referências). Para facilitar-se o estudo da História dividiu-se didaticamente em Idade 
Antiga, Média, Moderna e Contemporânea. Os historiadores da Historia da Arte 
também classificam os períodos, estilos ou movimentos artísticos separadamente, 
para facilitar o entendimento das produções artísticas. A História da Arte também 
tem a sua pré-história, período em que nada foi registrado através da escrita, mas 
que os homens deixaram sua arte registrada em rochas e paredes de cavernas. 
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Segundo Figueiredo (1981), para facilitar o estudo desta época dividiu-se a Pré-
história em Idade Paleolítica ou Idade da Pedra Lascada e a Idade Neolítica ou 
Idade da Pedra Polida. O Paleolítico por sua vez se divide em dois períodos: o 
Paleolítico Superior e o Paleolítico Inferior. Foi no período Paleolítico Superior em 
que apareceram os primeiros artistas da Pré-história há mais ou menos 40 mil anos 
atrás e também foi o período em que apareceram as Vênus da Pré-história. Estas 
Vênus de nádegas salientes são esteatopígicas e podem ter também os seios e o 
ventre em proporções exageradas (figura 05). Acredita-se que eram esculpidas para 
propiciar muitos filhos e muita caça, pois atualmente a explicação mais aceita é que 
essa arte era realizada por caçadores e que fazia parte do processo de magia por 
meio do qual procurava-se interferir na captura de animais. Os homens da pré-
história não pintaram ou esculpiram árvores, frutas nem a flora que os cercava. Eles 
registravam aquilo que mais os impressionava e interessava: a gravidez e a caça 
(Figueiredo, 1981). 
 
 40
 
 
Figura 05: Vênus de Willendorf. Museu de História Natural de Viena. 
 
Fonte Enciclopédia Multimídia da Arte Universal, vol. 01. 
 
A Arte do período pré-histórico é chamada de arte rupestre, pois foi feita em rochas 
e paredes de cavernas. A arte das cavernas é considerada a obra-mestra do 
naturalismo, Arte que se inspirou na natureza (Figueiredo, 1981). 
 
No período Neolítico os instrumentos de pedra passaram a ser feitos pelo método do 
polimento. Foi quando o homem começou a demonstrar que evoluiu e foi se 
organizando socialmente. O clima nesta época tornou-se mais ameno e reunidos em 
grupos e vilas ao redor de rios, desenvolveu-se um artesanato de cerâmica rústica. 
Começou-se a cultivar a terra, a criar a animais e construírem-se casas de madeira e 
barro. Com todas estas técnicas novas houve um reflexo também na arte, 
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começando as representações da vida coletiva. Surgiu também um estilo 
simplificador e geometrizante, sinais e figuras que sugeriam mais do que 
reproduziam os seres (Enciclopédia Multimídia da Arte Universal, volume 01). 
3.6 A Arte na Mesopotâmia 
 
A principal arte da Mesopotâmia foi, a arquitetura, voltada principalmente para a 
construção de palácios e templos. Os templos, chamados zigurates, possuíam na 
parte superior uma torre em forma de pirâmide com base retangular, composta de 
vários pisos superpostos. Provavelmente só os sacerdotes tinham acesso à torre, 
que tanto podia ser um santuário como um local de observação dos astros. O 
zigurate era uma torre de vários andares, dispondo de rampas inclinadas que 
ligavam as várias plataformas, foi a construção característica das cidades-estados 
sumerianas. No alto erguia-se o templo da divindade local (Enciclopédia Multimídia 
da Arte Universal, volume 01). 
 
 
Figura 06: Zigurate da cidade de Ur, Mesopotâmia. 
 
Fonte Enciclopédia Multimídia da Arte Universal, vol. 03. 
 
Na arquitetura da Mesopotâmia empregava-se tijolos de argila, ladrilhos e tijolos. 
Através da porta de Ishtar chegava-se ao centro da cidade de Babilônia, que foi 
capital do mundo durante quase dois mil anos.  
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3.6.1 Pintura e escultura 
 
Segundo a Enciclopédia Multimídia da Arte Universal (volume 01), a pintura e a 
escultura mesopotâmicas eram artes decorativas. Retratavam principalmente temas 
religiosos e guerreiros e embelezavam o interior dos templos e palácios, com 
destaque para os baixos-relevos assírios. Estes revelavam cenas de caçadas ou de 
batalhas. A estatuária assíria, monumental, mostrava figuras antropozoomórficas. As 
primeiras esculturas descobertas na Mesopotâmia datam de 5.000 a.C. e são em 
sua maioria figuras que lembram muito, as Vênus pré-históricas encontradas no 
restante da Europa. No milênio seguinte reflete-se uma estilização das formas 
tendentes ao naturalismo e são encontradas peças de mármore, tais como bustos, 
estelas comemorativas e relevos. Estela é uma espécie de coluna comemorativa ou 
funerária. Em algumas estão gravadas cenas contando uma guerra ou ocupação e 
que representam uma importante fonte de pesquisa. A mais importante é a estela 
encontrada em Lagash, não apenas por ser considerada a mais antiga do mundo, 
como também porque é nela que aparece pela primeira vez a representação de uma 
batalha. 
 
3.6.2 Estátuas 
 
As estátuas mais características são figuras de homem ou mulher em pé, chamadas 
de oradores, trajados com túnicas amplas, com as mãos postas na altura do peito, 
sendo o rosto a parte mais chamativa do conjunto, devido ao superdimensionamento 
dos olhos, com incrustações de pedra (Enciclopédia Multimídia da Arte Universal, 
volume 01). 
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Figura 07: estátua de homem, século XXII-XXI a.C. 
 
Fonte Enciclopédia Multimídia da Arte Universal, vol. 03. 
3.6.3 Relevos 
 
Quanto aos relevos, dependendo do povoado e da cidade, os temas e os estilos 
variavam: durante as dinastias acádia e persa, a temática era a narração da vitória 
dos reis, enquanto na época dos babilônios a preferência era pelas representações 
das divindades ou das tarefas cotidianas do povo (Enciclopédia Multimídia da Arte 
Universal, volume 01). 
 
3.6.4 Ourivesaria 
 
Ainda segundo a Enciclopédia Multimídia da Arte Universal (volume 01), o trabalho 
com os metais era uma das atividades mais importantes nas cidades da 
Mesopotâmia variando muito devido aos povos que lá habitaram. Também durante o 
império persa (VI a.C.) a ourivesaria experimentou um florescimento. Os tesouros 
 44
 
encontrados nas escavações são uma prova da habilidade dos artesãos na 
confecção de belíssimos utensílios e objetos de decoração de ouro e prata e com 
incrustações de pedra.  
 
O inusitado naturalismo das estatuetas destinadas aos hipogeus e o dinamismo 
alcançado pelos persas no campo da decoração refletem a influência dos artistas 
gregos. 
 
3.7 A Arte no Egito Antigo 
Fiel a si mesma, de um extremo a outro de sua história, a 
arte egípcia, nascida no antigo Império, permanece única 
e sem posteridade fora do vale do Nilo, tal ponto exprime 
ela o espírito religioso de um povo original” (Petit,1979). 
 
A civilização egípcia desenvolveu-se no nordeste da África, ao longo de um extenso 
vale banhado pelo Rio Nilo. O Egito, durante o Antigo Império, foi um Estado 
pacifista e dedicado à construção de obras de drenagem e irrigação que 
impulsionaram o desenvolvimento da agricultura. 
 
A arte egípcia, segundo Piletti (1993), caracterizou-se por estar voltada para a 
glorificação dos deuses e do faraó. A principal arte desenvolvida no Egito antigo foi a 
arquitetura. A escultura e a pintura serviam principalmente como auxiliares da 
arquitetura. Estando a serviço do poder, a arte egípcia possuía um caráter rígido e 
geométrico. Vias de regra, os artistas não tinham liberdade para retratar o mundo tal 
qual o viam e eram controlados por sacerdotes e escribas. 
 
A arquitetura era sólida, de proporções colossais, tentando representar toda força e 
o poder da monarquia. As pirâmides do deserto de Gizé são as obras arquitetônicas 
mais famosas e, foram construídas por importantes reis do Antigo Império: Quéops, 
Quéfren e Miquerinos (Aquino, 1980).  
 
O faraó era considerado um ser divino que exercia 
completo domínio sobre seu povo e, ao partir deste 
mundo, voltava para junto dos deuses dos quais viera. 
As pirâmides, erguendo-se em direção ao céu, ajudá-lo-
iam provavelmente a realizar essa ascensão. Em todo 
caso, elas preservariam seu corpo sagrado da 
decomposição (Gombrich, 1993 p. 32). 
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3.7.1 As Pirâmides de Gizé 
 
Os egípcios construíram grandes túmulos, dos quais os maiores foram as pirâmides, 
que eram os túmulos dos faraós. As pirâmides continham objetos pertencidos ao 
morto como móveis, jóias e até escravos, porque acreditavam que assim garantiriam 
seu conforto na outra vida. As pirâmides tinham base quandrangular eram feitas com 
pedras que pesavam cerca de vinte toneladas e mediam dez metros de largura. O 
interior era um verdadeiro labirinto que ia dar na câmara funerária, local onde estava 
a múmia do faraó e seus pertences.  
 
O faraó era considerado um ser divino que exercia 
completo domínio sobre seu povo e, ao partir deste 
mundo, voltava para junto dos deuses dos quais viera. 
As pirâmides, erguendo-se em direção ao céu, ajudá-lo-
iam provavelmente a realizar essa ascensão. Em todo 
caso, elas preservariam seu corpo sagrado da 
decomposição (Gombrich 1993, p. 32). 
 
As Pirâmides (figura 8) foram construídas por reis do Antigo Império: Quéops, 
Quéfren e Miquerinos. A construção da pirâmide de Quéops empregou mais de 100 
mil camponeses O projeto exigiu o corte e transporte de aproximadamente dois 
milhões de blocos de pedra calcária pesando de 2 a 15 toneladas. Retiradas do sul 
do país, eram levadas rio acima em balsas de junco ou madeira. Ao final a pirâmide 
elevava-se a 146 m, possuía uma ponta de ouro puro e um revestimento branco. Os 
blocos foram encaixados com precisão inacreditável e a base do monumento 
formava um quadrado de 230 metros. A pirâmide de Quéfren, que se ergue ao 
centro, parece maior do que a de Quéops, porque foi construída num terreno mais 
alto. Esse monumento revela o domínio que os egípcios demonstraram em sua 
técnica de construção, pois não existe nenhuma espécie de argamassa entre os 
blocos de pedra que formam as paredes (Proença, 1989). 
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Figura 08: As Pirâmides de Gizé no Egito.  
 
Fonte Enciclopédia Multimídia da Arte Universal, vol. 01. 
 
Além das pirâmides, a arquitetura funerária criou outros tipos de túmulos: as 
Mastabas - túmulos para a nobreza de forma trapezoidal e os Hipogeus - túmulos 
destinados à gente do povo eram tumbas subterrâneas cavadas nas montanhas 
(Martins e Imbroisi, 2002). 
 
3.7.2 Pintura Egípcia 
 
Conforme Aquino (1980), a decoração colorida era um poderoso elemento de 
complementação das atitudes, a pintura obedecia à regras convencionais e estava 
associada intimamente ao baixo-relevo, possuindo uma função essencialmente 
decorativa. A pintura funerária egípcia não se destinava à contemplação pública, 
mas sim a contribuir magicamente para a imortalidade, decorando as capelas 
funerárias. Caracterizava-se pela: 
 ausência de três dimensões; 
 ignorância da profundidade; 
 colorido a tinta lisa, sem claro-escuro e sem indicação do relevo; e  
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 lei da Frontalidade que determinava que o tronco da pessoa fosse 
representado sempre de frente, enquanto sua cabeça, suas pernas e seus 
pés eram vistos de perfil. 
 
Quanto à hierarquia na pintura: eram representadas maiores as pessoas com maior 
importância no reino, ou seja, nesta ordem de grandeza: o rei, a mulher do rei, o 
sacerdote, os soldados e o povo. As figuras femininas eram pintadas em ocre, 
enquanto que as masculinas pintadas de vermelho (Martins e Imbroisi, 2002). 
 
É uma das maiores façanhas da arte egípcia que todas as 
estátuas, pinturas e formas arquitetônicas parecem encaixar-se 
nos lugares certos, como se obedecessem a uma só lei. A 
essa lei, à qual todas as criações de um povo parecem 
obedecer, chamamos “estilo”. É difícil explicar com palavras o 
que produz um estilo, mas é muito menos difícil observa-lo. As 
regras que governam a arte egípcia conferem a cada obra 
individual um efeito de equilíbrio, estabilidade e austera 
harmonia (Gombrich, 1993 p. 38). 
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Figura 09: Tutankhamen e sua esposa Arkehesempaamon. Talha dourada e pintada 
proveniente do trono encontrado em seu túmulo. Circa 1350 a.C. Cairo, Museu. 
 
Fonte: Enciclopédia Multimídia da Arte Universal, vol. 1. 
 
3.7.3 Escultura Egípcia 
 
Os escultores egípcios representavam os faraós e os deuses em posição serena, 
quase sempre de frente, sem demonstrar nenhuma emoção. Pretendiam com isso 
traduzir, na pedra, uma ilusão de imortalidade. Com esse objetivo ainda, 
exageravam freqüentemente as proporções do corpo humano, dando às figuras 
representadas uma impressão de força e de majestade. Os Usciabtis eram figuras 
funerárias em miniatura, geralmente esmaltadas de azul e verde, destinadas a 
substituir o faraó morto nos trabalhos mais ingratos no além, muitas vezes coberto 
de inscrições. Os baixos-relevos egípcios, que eram quase sempre pintados, foram 
também expressão da qualidade superior atingida pelos artistas em seu trabalho. 
Recobriam colunas e paredes, dando um encanto todo especial às construções. Os 
próprios hieróglifos eram transcritos, muitas vezes, em baixo-relevo (Enciclopédia 
Multimídia da Arte Universal, volume 01). 
 
3.7.4 Retratos 
 
A princípio, o retrato tridimensional foi privilégio de faraós e sacerdotes. Com o 
tempo estendeu-se a certos membros da sociedade, como os escribas. Dos retratos 
reais mais populares merecem menção os dois bustos da rainha Nefertite, que, de 
acordo com eles, é considerada uma das mulheres mais belas da história universal 
exibido na figura 10 (Enciclopédia Multimídia da Arte Universal, volume 01). 
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Figura 10: Nefertite. 
 
Fonte: Enciclopédia Multimídia da Arte Universal, vol. 1. 
 
3.8 A Arte na Grécia Antiga 
 
Os gregos romperam os rígidos tabus do primitivo estilo 
oriental e empreenderam uma viagem de descoberta a 
fim de acrescentarem às imagens tradicionais do mundo 
uma quantidade cada vez maior de características 
obtidas através da observação. Mas suas obras nunca 
se parecem com espelhos onde se refletem todos os 
recantos, ainda os mais insólitos, da natureza. Elas 
ostentam sempre o cunho do intelecto que as criou 
(Gombrich, 1993 p. 79). 
 
Segundo Santos (1990), a cultura grega foi tão importante que é considerada o 
berço da civilização ocidental, principalmente porque deu origem à democracia e à 
filosofia. “A maior contribuição da cultura grega foi seu humanismo, isto é, a 
valorização do homem como a mais importante criatura do universo” (Santos, 1990).  
 
A Grécia era dividida em cidades-estados que gozavam de autonomia, os gregos 
tinham uma unidade cultural representada pela língua, religião e costumes 
semelhantes (Santos, 1990). A arte grega liga-se à inteligência, pois os seus reis 
não eram deuses, como os faraós egípcios, mas seres inteligentes e justos que se 
dedicavam ao bem-estar do povo. A arte grega visava à beleza através da harmonia 
de proporções e da perfeição da forma. Tinha como características: o racionalismo; 
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amor pela beleza; interesse pelo homem, essa pequena criatura que é “a medida de 
todas as coisas”.  
 
Pois iremos ver que os mestres gregos foram à escola 
com os egípcios, e todos nós somos discípulos dos 
gregos. Assim, a arte do Egito reveste-se de tremenda 
importância para nós (Gombrich, 1993 p. 31). 
 
Segundo Piletti (1993), a História da Grécia antiga estende-se por 1400 anos e 
divide-se em quatro períodos: Período Homérico (o que se tem de conhecimentos 
foram deixados pelos poemas Ilíada e Odisséia do poeta grego Homero), Arcaico 
(800 a.C. -500 a.C.), Clássico (500 a.C. -338 a.C.) e Helenístico (338 a.C. – 30 a.C.). 
 
3.8.1 Arquitetura 
 
Conforme Petit (1979) a arquitetura é a arte nobre do século V, exprimindo o 
equilíbrio e a ciência do espírito grego, tendendo mais para a linha do que para a 
cor, mais para a sobriedade do que para a exuberância. As edificações que 
despertaram maior interesse são os templos erigidos em homenagem a seus 
deuses, também teatros e ginásios. Um dos elementos fundamentais é a coluna, que 
conheceu três estilos básicos: dórico, jônico e coríntio que eram diferenciados 
especialmente pelo feitio do capitel, arremate que enfeita a parte superior da coluna. 
 
O estilo dórico (figura 11), foi o primeiro a ser utilizado inclusive até o período 
helenístico. Aparentemente simples, as colunas não possuíam base. Por sua 
simplicidade e severidade, empresta uma idéia de solidez e imponência (Aquino, 
1980). 
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Figura 11: Um templo dórico: Partenon, Acrópole de Atenas.  
 
Fonte: Internet – Disponível em: <http://community.webshots.com/album/1439061JNGlZSvOJf> 
Acessado em out/2001 
 
O estilo jônico (figura 12), foi o menos utilizado e caracterizou-se pela leveza e 
elegância representando a graça e o feminino. A coluna apresentava fuste mais 
delgado e não se firmava diretamente sobre o estilóbata, mas sobre uma base 
decorada (Aquino, 1980). 
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Figura 12: Um templo de estilo Jônico.  
 
Fonte: Internet – Disponível em: <http://community.webshots.com/album/1439061JNGlZSvOJf> 
Acessado em out/2001 
 
Já o estilo coríntio (figura 13), foi utilizado na fase helenística. Remarcado 
principalmente pela forma de seu capitel dotado de folhas de acanto e quatro 
espirais simétricas, muito usado no lugar do capitel jônico. Sugere luxo e ostentação 
(Aquino, 1980). 
 
 
Figura 13: Capitel do templo de Ártemis (detalhe).  
 
Fonte: Enciclopédia Multimídia da Arte Universal, volume 02  
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3.8.2 Pintura Grega 
 
A pintura grega restringiu-se à decoração de variados utensílios e ânforas, pintados 
com motivos circulares e semicirculares, dispostos simetricamente herdadas das 
culturas cretense e micênica. As ânforas eram utilizadas para armazenar água, vinho 
ou azeite. Como a pintura grega encontra-se na cerâmica, evoluiu de formas 
geométricas para figuras negras sobre fundo vermelho. Por volta de 530 a. C., um 
discípulo de Exéquias realizou uma modificação na arte de pintar vasos. Ele inverteu 
o esquema das cores e deixou as figuras na cor natural do barro cozido e pintou o 
fundo de negro, dando início à série de figuras vermelhas e mais tarde ainda para 
figuras vermelhas sobre fundo branco. As pinturas dos vasos representavam 
pessoas em suas atividades diárias e cenas da mitologia grega como mostra a figura 
14. O maior pintor de figuras negras foi Exéquias (Enciclopédia Multimídia da Arte 
Universal, volume 02). 
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Figura 14: Crátera com cena de preparação de um espetáculo teatral.  
 
Fonte: Enciclopédia Multimídia da Arte Universal, vol. 2. 
 
3.8.3 A Arte no Período Arcaico  
 
No final do Período Homérico, foi desaparecendo a vida comunitária e surgindo as 
diferenças de classes. A propriedade coletiva dos bens deu lugar à propriedade 
privada. Com isso surgiram as cidades-estados e a colonização grega. Esse período 
caracterizou-se pelo desenvolvimento das cidades-estados, pela emigração e pela 
fundação de colônias gregas em regiões longínquas (Piletti, 1993). 
 
Tiveram início a grande estatuária e os baixos-relevos de características 
monumentais. Primeiramente apareceram esculturas simétricas, ainda de influência 
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egípcia pela rigidez e ausência de movimento. A escultura embelezava e completava 
as obras de arquitetura. Tinham como motivos as imagens de deuses e heróis. A 
idéia de movimento e a expressão fisionômica dessas imagens foram evoluindo e se 
aperfeiçoando com o tempo (Enciclopédia Multimídia da Arte Universal, volume 02). 
 
3.8.4 A Arte no Período Clássico 
 
Conforme Nelson e Claudino Piletti (1993), no século V a.C., sob o governo de 
Péricles, Atenas tornou-se a cidade mais importante da Grécia, e a civilização grega 
atingiu seu maior esplendor. Esse século ficou conhecido como o Século de Péricles 
ou Idade do Ouro da Civilização Grega. A ascensão econômica trouxe muitos 
choques de interesses, levando os gregos a guerras entre si e contra outros povos. 
 
Na arte, passou-se a procurar movimento nas estátuas, para isto, começou-se a 
usar o bronze, podendo-se fixar o movimento sem se quebrar. A estatuária grega 
representa os mais altos padrões já atingidos pelo homem. Foi insuperável a 
escultura das formas humanas. A maior característica da escultura grega, 
especialmente durante o período clássico, era a naturalidade e harmonia das formas 
Exéquias (Enciclopédia Multimídia da Arte Universal, volume 02). 
 
3.8.5 A Arte no Período Helenístico 
 
A Grécia enfraquecida pelas constantes guerras entre as cidades-estados, favoreceu 
sua conquista por Filipe, rei da Mecedônia em 338 a.C., e depois por seu filho 
Alexandre, o Grande, que continuou suas conquistas avançando sobre o Oriente 
(Piletti,1993). Uma das principais características de Alexandre, o Grande foi a 
maneira como tratou os povos vencidos, respeitando suas religiões e instituições 
políticas e incentivando o casamento entre os povos. Desta forma criou condições 
para uma perfeita integração cultural no vasto império. O resultado foi a Cultura 
Helenística, que se originou da fusão da cultura helênica (grega) com a cultura 
oriental. Caracteriza-se pela movimentação tumultuosa das formas, pelo realismo 
exagerado e pelo sensacionalismo, representando as emoções (a violência e a dor e 
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ao mesmo tempo a sensualidade) e o estado de espírito de um momento (Vicentino, 
1993). Representando não apenas uma figura, mas grupos de figuras.  
Para Gombrich (1993 p. 52): 
A grande revolução da arte grega, a descoberta de 
formas naturais e do escorço, ocorreu numa época que 
é, certamente, o mais assombroso período da história 
humana. É a época em que o povo das cidades gregas 
começou a contestar as antigas tradições e lendas sobre 
os deuses, e a investigar sem preconceitos a natureza 
das coisas. É o período em que a ciência, tal como hoje 
entendemos o termo, e a filosofia despertam pela 
primeira vez entre os homens, e desenvolvendo-se o 
teatro a partir das cerimônias em honra a Dionísio. 
 
A arte helênica perdeu as características de simplicidade, harmonia e equilíbrio. A 
arquitetura tornou-se grandiosa e luxuosa. A escultura, que antes buscava o belo e a 
perfeição do homem, passou a retratar a realidade, as emoções, as paixões. Na 
obra Laocoonte e seus filhos (figura 15), realizada na época em que a Grécia já 
estava dominada pelos romanos, representa uma cena descrita na Eneida, de 
Virgilio. O sacerdote troiano Laocoonte advertiu seus compatriotas para não 
aceitarem o presente dos gregos (o cavalo de madeira onde se escondiam os 
soldados). Os deuses gregos vendo ameaçados seus planos de destruírem Tróia 
enviaram duas serpentes-do-mar que estrangularam Laocoonte e seus filhos. A 
maneira como os músculos do tronco e dos braços transmitem a idéia de esforço e 
sofrimento na luta desesperada, a expressão de dor no rosto do sacerdote, as 
contorções imponentes dos dois rapazes, e o modo como todo esse movimento e 
agitação foram imobilizados num grupo permanente continua até hoje a admirar a 
todos que a contemplam Gombrich (1993). 
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Figura 15: Laocoonte e seus filhos. Grupo em mármore proveniente da oficina de 
Hagesandro, Atenodoro e Polidoro de Rodes. Circa 25 a.C. Museu do Vaticano. 
 
Fonte: Enciclopédia Multimídia da Arte Universal, vol. 2. 
 
Pode-se perceber que a arte do período helenístico é atormentada e sinuosa, 
parecia que a civilização grega intuiu seu fim próximo. 
 
3.9 A Arte na Roma Antiga 
 
Segundo Santos (1990), a civilização romana nasceu no centro da Península Itálica, 
na cidade de Roma, por volta do século VIII a.C. Progressivamente, os romanos 
foram conquistando a Itália, a área do Mediterrâneo, a Europa, o norte da África e a 
Ásia Menor. No seu apogeu, o Império romano foi um dos maiores e mais poderosos 
da Antigüidade. Sua decadência, no século V, encerrou didaticamente a Idade 
Antiga. 
 
A cultura romana desenvolveu-se com a influência de outros povos como os 
etruscos e gregos. Os etruscos deixaram aos romanos o uso do arco e da abóbada 
nas construções. Durante o Império a arte foi utilizada como demonstração de 
grandeza, mudando a imagem da capital, com arcos de triunfo, termas, aquedutos, 
templos e teatros (Santos, 1990). 
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Segundo a Enciclopédia Multimídia da Arte Universal (volume 02), os arcos de 
triunfo, primitivamente de madeira, eram construídos por ocasião do regresso de um 
exército vitorioso, cujo cortejo passava sob o arco triunfal. A verdadeira originalidade 
reside na utilização da pedra e na colocação dos pilares nos lados opostos de uma 
via pública, ligados por um arco e decorados com relevos comemorativos. A formula, 
tão grata à glória romana, impôs-se rapidamente e o Império povoou-se de arcos 
triunfais e ainda hoje pode-se encontrá-los em Roma ou cidades de países que no 
passado corresponderam às colônias do Império Romano. 
 
3.9.1 Os Gregos e a Arte Romana 
 
Os romanos levavam obras de arte grega para Roma ou copiavam dos originais 
acrescentando-lhe certas características romanas. Tinham como objetivo o lado 
prático e utilitarista da obra de arte. Na arte romana domina a preocupação da 
grandeza material, que se traduz em obras de proporções monumentais. Tais 
monumentos deviam impressionar as multidões e os povos vencidos para lembrar a 
soberania majestosa de Roma” (Enciclopédia Multimídia da Arte Universal volume 
02). 
Era típico dos romanos aproveitarem da arquitetura 
grega tudo que lhes agradava, aplicando-o às suas 
próprias necessidades. Fizeram o mesmo em todos os 
campos. Uma de suas principais necessidades era a de 
bons retratos que representassem fielmente os modelos. 
Na religião primitiva dos romanos esses retratos haviam 
desempenhado um importante papel. Um dos seus 
costumes era transportar imagens em cera dos 
ancestrais nas procissões fúnebres (Gombrich, 1993 p. 
82). 
 
A influencia grega na arte romana se traduziu em todos os âmbitos da cultura: a 
escultura, a arquitetura, a literatura e, inclusive a religião e a língua. O arco e a 
abóbada são elementos arquitetônicos que os romanos herdaram dos etruscos. O 
Panteon romano representado na figura 16 é um dos exemplos da combinação entre 
os estilos gregos e a construção abobadada desenvolvida pelos romanos. As 
cavidades quadradas que compõe a cúpula vão diminuindo à medida que se 
aproximam do centro. Esse recurso aumenta a sensação de perspectiva e termina 
 59
 
numa abertura de 9 metros de diâmetro, permitindo a entrada de luz natural que 
torna o ambiente interno claro e leve, apesar do tamanho da construção. 
 
 
Figura 16: Interior do Panteon, em Roma, construído por volta de 130 d.C. Pintura do 
século XVIII, de autoria de G. P. Pannini. Washington, Galeria Nacional de Arte. 
 
Fonte: Gombrich, História da Arte, 1993. 
 
3.8.2 Arquitetura 
 
Ainda de acordo com a Enciclopédia Multimídia da Arte Universal (volume 02), a 
utilização de arcos, abóbadas e cúpulas davam um aspecto monumental às 
edificações. No Império Romano do Oriente a arquitetura expressou-se na 
construção de igrejas, mosteiros e palácios. Os romanos serviam-se das arcadas e 
das abóbadas em numerosas construções, desde as portas das cidades, pontes e 
arcos de triunfo até a cávea dos anfiteatros. 
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3.9.2.1 Basílicas 
 
A basílica é um dos edifícios públicos mais característicos da cidade romana. 
Consistia numa sala monumental, de forma retangular, dividida internamente por 
meio de colunas, em três ou mais naves. As basílicas serviram para os mais 
diversos fins: eram lugares de reunião, de passeios e de negócios. Advogados, 
juizes, cambistas e negociantes desempenhavam aí suas atividades. Na época 
imperial as basílicas tornaram-se, o local em que se ministrava a justiça 
(Enciclopédia Multimídia da Arte Universal volume 02). 
 
3.9.2.2 Aquedutos 
 
Os aquedutos levavam a água para um reservatório com caixas d’água e um 
sistema de comportas e torneiras para controlar a distribuição para as fontes e 
banhos públicos e casas dos cidadãos ricos que pagavam por esse privilégio. Roma 
tinha também o escoamento das valas das ruas com uma elaborada rede de 
tubulação subterrânea (Santos, 1990). 
 
3.9.3 Escultura Romana 
 
A influência grega é considerável na escultura. Os romanos pilhavam as estátuas 
gregas e fabricavam suas réplicas. Mas o senso prático e o gênio político dos 
romanos retratam em suas esculturas uma representação fiel das pessoas e não a 
de um ideal de beleza humana como fizeram os gregos. Retratavam os imperadores 
e os homens da sociedade. Devido ao seu realismo, a estatuária romana teve seu 
maior êxito nos retratos. Na figura 17 pode-se observar a estátua do primeiro 
imperador de Roma Otávio Augusto. (Enciclopédia Multimídia da Arte Universal 
volume 02). 
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Figura 17: Estátua de imperador com traje militar. Roma. 
 
Fonte: Enciclopédia Multimídia da Arte Universal, vol. 2. 
 
3.9.4 Pintura romana 
 
As artes plásticas da época imperial eram, sobretudo dirigidas para glorificar Roma e 
a figura de seus governantes. A pintura romana superou a grega e era 
essencialmente decorativa iluminando os afrescos e os grandes murais. A maior 
parte das pinturas romanas que se conhece provém das cidades de Pompéia e 
Herculano, que foram soterradas pela erupção do Vesúvio em 79 a.C. O mosaico foi 
outro grande favorito na decoração de interiores romanos, foi muito utilizado na 
decoração dos muros e pisos da arquitetura em geral. 
 
3.10 A Arte em Bizâncio 
 
O enfraquecimento do Império Romano facilitou a penetração dos estrangeiros, 
chamados de bárbaros pelos romanos. Com a morte de Teodósio, em 395, o Império 
foi dividido em Império Romano do Oriente e Império Romano do Ocidente. 
 
No final da Antigüidade, Constantinopla transformou-se no principal centro 
econômico-político do que restou do Império Romano. Também chamado de Império 
Bizantino, este Império estava alicerçado num poder centralizado e despótico, 
caracterizou-se por um intenso desenvolvimento do comércio, por meio do qual foi 
possível obter recursos para resistir às invasões bárbaras. 
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Bizâncio era uma cidade de origem grega, situada numa posição estratégica entre o 
Ocidente e o Oriente, no estreito que separa o mar Mediterrâneo e o Mar Negro. 
Bem protegida, pois além de uma resistente muralha construída no seu lado 
terrestre tinha seus três outros lados cercados pelo mar. Passou a chamar-se 
Constantinopla e posteriormente Istanbul (Santos, 1990). 
Sobre a importância que esta cidade teve nesta época Aquino afirma (1980, p. 321): 
 
Constantinopla veio a ser, assim cidade de grande 
riqueza, passando a atrair não só comerciantes, mas 
também artistas, pintores, escultores, arquitetos etc., que 
podiam encontrar amplo campo de trabalho nas grandes 
construções públicas, como as basílicas, que alcançaram 
extraordinário destaque devido à beleza de suas linhas 
arquitetônicas e de seus mosaicos e pinturas. 
 
Segundo Piletti (1993), o Império Bizantino conservou viva a cultura romana mesmo 
depois da queda de Roma. Mas, por ser constituído por populações gregas e 
orientais influenciadas pela cultura helenística, foi perdendo as características latinas 
de sua formação inicial e adquirindo características gregas e orientais. 
 
A arte bizantina, fundamentalmente religiosa, difundiu-se a partir de Constantinopla. 
Tinha o objetivo de expressar a autoridade absoluta do Imperador, considerado 
sagrado, representante de Deus e com poderes temporais e espirituais. Para atingir 
esse objetivo, uma série de convenções foi estabelecida. Uma delas foi a lei da 
frontalidade, pois a postura rígida da figura, leva o observador a uma atitude de 
respeito e veneração. Essa arte caracterizava-se pelo luxo, suntuosidade e 
ostentação, assumindo um caráter majestoso que exprime poder e riqueza 
(Enciclopédia Multimídia da Arte Universal volume 02). 
 
Apesar da necessidade de respeitar métodos de como representar Cristo ou a 
Virgem Maria, isto ter dificultado o desenvolvimento dos dotes pessoais dos artistas 
bizantinos não se pode pensar que eles não tinham idéias criativas (Gombrich, 
1993). 
 
3.10.1 Arquitetura 
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A Arquitetura bizantina se difundiu rapidamente pela Europa ocidental, mas 
adaptada às possibilidades de cada cidade.  
 
Muitas igrejas foram construídas no reinado de Justiniano como Santa Irene, São 
Sérgio e São Baco. 
 
O interior das igrejas deveria estar de acordo com o resto da simbologia cristã. A 
Igreja de Santa Sofia, que hoje é uma mesquita, foi um dos maiores triunfos da nova 
técnica bizantina, ela possui uma cúpula de 55 metros apoiada em quatro arcos 
plenos. Tal método tornou a cúpula extremamente elevada, sugerindo, por 
associação à abóbada celeste. Em seu interior foi decorada com pinturas nas 
paredes e colunas com capitel ricamente decorado com mosaicos e o chão de 
mármore polido. A sensação de leveza que essa obra vultuosa transmite é fruto da 
expansão promovida pelas cúpulas do enorme espaço cúbico da nave central 
(Martins e Imbroisi, 2002). 
 
Na figura 18 tem-se uma representação de “Cristo Pantocrátor” que é uma 
representação em que Cristo geralmente ocupa a cúpula central ou a abside 
principal das igrejas bizantinas. Pantocrátor significa “aquele que governa tudo”. A 
representação de Cristo, geralmente é em busto ou meio-corpo, segurando um livro 
dos Evangelhos, aberto e abençoando com a mão direita. 
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Figura 18: Cristo Pantocrátor (vista interna da abside). Catedral de Cefalu, Sicília. 
 
Fonte: Enciclopédia Multimídia da Arte Universal, vol. 4. 
 
3.10.2 Pintura bizantina 
 
Conforme Jean Lassus (1996, p. 8), a pintura bizantina é direcionada à religião e 
seguiu algumas regras. “Os conhecimentos que determinaram as origens da Igreja e 
os grandes mistérios da fé foram representados para instruir e edificar os devotos”. 
Como a pintura era a serviço da religião a variedade de assuntos era limitada, e 
existia um grande número de repetições e variações, o que não se deve à falta de 
imaginação, mas a uma limitação de escolha. Na pintura representada pela figura 19 
“A travessia do Mar Vermelho” tem-se um exemplo onde mostra uma passagem 
bíblica em que os filhos de Israel são levados a salvo através do Mar Vermelho por 
Moisés enquanto o exército egípcio é envolvido pelas águas do mar que volta a seu 
leito. 
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Figura 19: A Travessia do Mar Vermelho. 
 
Fonte: Enciclopédia Multimídia da Arte Universal, vol. 4. 
 
3.10.2.1 Ícones 
 
Eram quadros portáteis com motivos da Virgem Maria, sozinha ou com o menino 
Jesus ou o retrato de Jesus. Os principais produtores de ícones eram os monges 
que lucravam com esta atividade. Visando enfraquecê-los, em 275 o imperador 
proibiu o uso de imagens, determinando sua destruição. Por causa dessa proibição, 
durante mais de um século os iconoclastas destruíram milhares de pinturas e 
esculturas religiosas. No ícone representado pela figura 20 foi pintado sobre 
madeira. Ele revela o estilo bizantino pela simplicidade do desenho e o estilo que 
valoriza os olhos e as mãos das figuras. 
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Figura 20: Virgem em Majestade. Nossa Senhora de Berat – Albânia. 
 
Fonte: Enciclopédia Multimídia da Arte Universal, vol. 4. 
 
3.10.3 Mosaicos 
 
Foi em Bizâncio que se usou o mosaico pela primeira vez para decorar paredes e 
abóbadas e não apenas em pisos. Tornou-se um elemento decorativo exclusivo das 
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igrejas e batistérios. O mosaico era realizado com fragmentos coloridos de pedra, 
mármore, terracota, massa vitrificada e marfim, formando imagens em uma 
superfície. 
 
Figura 21: Detalhe de um mosaico - Cabeça de soldado. 
 
Fonte: Enciclopédia Multimídia da Arte Universal, volume 04. 
De acordo com a Enciclopédia Multimídia da Arte Universal (volume 04), o mosaico 
é expressão máxima da arte bizantina, não se destinando apenas a decorar as 
paredes e abóbadas, mas instruir os fiéis mostrando-lhes cenas da vida de Cristo, 
dos profetas e dos imperadores. Os mosaicos bizantinos eram confeccionados com 
técnicas diferentes dos mosaicos romanos e seguiam convenções que regiam 
também os afrescos. Um exemplo era a representação das pessoas: de frente e 
verticalizadas para criar certa espiritualidade; a perspectiva e o volume eram 
ignorados e o dourado foi muito utilizado devido à associação com a maior riqueza 
da terra que era o ouro (Martins e Imbroisi, 2002). 
 
3.10.4 Escultura Bizantina 
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A escultura não se separou do modelo naturalista da Grécia e ainda que a Igreja não 
concordasse com a representação estatuária, essa foi a disciplina em que melhor se 
desenvolveu o culto à imagem do imperador. 
 
3.11 A Arte no Islã 
 
No início do século VII, na Península Arábica, tribos de povos árabes lutavam entre 
si por causa de terras com poços e pastagens, onde pudessem sobreviver. 
Decorrido menos de um século, porém, os árabes tinham se expandido tanto que, 
em 732, dominavam um império maior do que o Império Romano no seu apogeu. 
Uma das principais causas dessa expansão foi o islamismo, a religião praticada por 
essas tribos (Bond & Yazbek, 1986). 
 
Segundo a Enciclopédia Multimídia da Arte Universal (volume 04), no século VI, a 
Península Arábica era habitada por tribos nômades. Sua cidade mais importante era 
Meca, onde se encontrava a Caaba. Uma vez por ano, os árabes dirigiam-se a Meca 
para rezar na Caaba e esta peregrinação favorecia o comércio da cidade. 
 
As realizações culturais dos árabes enriqueceram-se pelo contato, durante sua 
expansão, com civilizações orientais e ocidentais. Os governantes conscientes da 
importância da religião como base para a organização política e social, assim 
realizavam obras para a comunidade de acordo com os preceitos muçulmanos.  
 
Fazer imagens era estritamente proibido, mas a arte islâmica não pode ser 
suprimida e os artífices deixaram sua imaginação jogar com padrões e formas, 
criando ornamentações mais rendilhadas e sutis, os arabescos. 
 
Embora adotando elementos da arte persa e bizantina, o Islã logo adquiriu 
personalidade própria na arte do desenho. A caligrafia e as miniaturas eram suas 
principais manifestações. Usada em livros científicos, tornando o texto mais claro ou 
em obras literárias. 
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3.11.1 Arquitetura 
 
De acordo com Vicentino (1996), na arquitetura, destaca-se a construção de grandes 
palácios e mesquitas, as quais apresentam cúpulas singulares, minaretes, arcos em 
ferradura e colunas torcidas. Minarete era uma torre cilíndrica ou octogonal 
localizada fora das mesquitas onde uma pessoa, o almuadem, convidava os fiéis à 
oração. Tudo era estruturado a partir da geometria, já que até a língua árabe é 
numérica e os edifícios e seus ornamentos eram a tradução arquitetônica das 
fórmulas e números de caráter místico, segundo sua doutrina. 
 
3.10.1.1 Mesquitas 
 
As mesquitas foram construídas entre os séculos VI e VIII, seguindo o modelo da 
casa de Maomé em Medina: uma planta quadrangular, com um pátio voltado para o 
sul e duas galerias com teto de palha e colunas de tronco de palmeira. A área de 
oração era coberta, enquanto no pátio estavam as fontes para as abluções. A casa 
de Maomé era local de reuniões para oração, centro político, hospital e refúgio para 
os mais pobres (Enciclopédia Multimídia da Arte Universal, volume 04). 
 
 
Figura 22: A Selimaniya – Edine, Turquia.  
 
Fonte: Enciclopédia Multimídia da Arte Universal, volume 04. 
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3.11.1.2 Cúpulas 
 
A cúpula de pendentes, que permite cobrir o quadrado com um círculo, foi um dos 
sistemas mais utilizados na construção de mesquitas. As numerosas variações 
locais mantiveram a distribuição dos ambientes, mas nem sempre conservaram sua 
forma. As mesquitas transferiram depois parte de suas funções aos edifícios 
públicos (Martins e Imbroisi, 2002). 
 
3.11.2 Tapetes 
 
De acordo com a Enciclopédia Multimídia da Arte Universal (volume 04), os tapetes 
e tecidos tinham um papel importante na cultura e na religião. Por serem nômades, 
esses eram os únicos materiais que decoravam o interior das tendas. Quando se 
tornaram sedentários, as sedas, brocados e tapetes passaram a decorar palácios e 
castelos.  
 
O tapete é um elemento fundamental no ritual diário muçulmano, pois eles devem 
rezar sete vezes ao dia voltados para Meca e os tapetes evitam que os fiéis fiquem 
em contato direto com a terra. Os desenhos entre outras funções ajudavam também 
a relaxar. 
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Figura 23: Tapete de alcaraz. Museu arqueológico de Madri. 
 
Fonte: Enciclopédia Multimídia da Arte Universal, vol. 4. 
 
3.11.3 Pintura Islâmica 
 
As obras de pintura islâmica são representadas por afrescos e miniaturas. Eram 
usadas para decorar paredes de palácios ou de edifícios públicos e representavam 
cenas de caça e da vida cotidiana da corte, isto porque era proibido reproduzir a 
figura humana, limitando-se assim a pintura e a escultura a se tornarem artes 
meramente decorativas (Enciclopédia Multimídia da Arte Universal, volume 04). 
 
3.11.3.1 Mosaicos 
 
A arte dos mosaicos estava ligada à pintura e foi herdada de Bizâncio e da Pérsia 
Antiga, tornando-se uma das disciplinas mais importantes na decoração de 
mesquitas e palácios junto com a cerâmica. 
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Inicialmente as representações eram figurativas, mas aos poucos foram se 
abstraindo até transformarem-se em folhas e flores misturas com letras desenhadas 
artisticamente. Os arabescos desempenhavam duas funções: lembrar o verbo divino 
(o Corão) e alegrar a vista (Martins e Imbroisi, 2002). 
 
 
Figura 24: Detalhe da decoração de Mesquita do Xá (motivo de escrita persa) – arte 
iraniana, Ispahan. 
 
Fonte: Enciclopédia Multimídia da Arte Universal, volume 04. 
 
3.11.4 Grafismo 
 
A ilustração de romances, histórias e fábulas, feita na Pérsia a partir do século XIV, 
mostra o quanto os artistas dessas terras tinham aprendido com a disciplina que os 
confinara ao desenho de padrões abstratos. 
 
A aplicação do texto como elemento ornamental não teve paralelo em nenhuma 
outra cultura. Em portas, paredes, frisos, arcadas, cúpulas, cofres, roupas, nada fica 
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sem decoração, seja ela uma frase do Corão ou da vida do profeta (Martins e 
Imbroisi, 2002). 
 
 
Figura 25: Página com iluminura do Corão – arte muçulmana. Biblioteca Nacional de 
Turim. 
 
Fonte: Enciclopédia Multimídia da Arte Universal, volume 04. 
 
3.12 A transição da Idade Média para a Idade Moderna 
 
Durante toda a Idade Média, predominava na Europa a visão de mundo centrada em 
Deus, a supervalorização da fé e ênfase no coletivismo. Tudo isso começou a ser 
questionado a partir do século XV, com o inicio da Renascença.  
 
As grandes transformações sociais e econômicas do final da Idade Média 
modificaram o modo de viver dos europeus. O reaquecimento do comércio e a 
desestruturação do feudalismo tornaram mais agitada a vida nas cidades e 
intensificaram o contato entre as pessoas. Além disso, criaram a possibilidade de 
enriquecimento por meio do comércio. Todos esses fatores deixaram os homens 
mais confiantes em si mesmos, mais ousados e mais críticos. Conscientes de seu 
valor e de suas possibilidades, eles começaram a desenvolver uma nova maneira de 
pensar e de ver o mundo, bem diferente do homem medieval. 
 
 74
 
Graças ao comércio cada vez mais intenso com o Oriente, comerciantes europeus, 
acumularam fortunas. Dispunham assim de condições para financiar a produção 
artística de escultores, pintores, arquitetos, músicos, escritores, etc. O 
desenvolvimento comercial provocou a disputa por mercados, aumentou a 
concorrência e a busca incessante do lucro. A burguesia tornou-se cada vez mais 
importante (Sevcenko, 1988). 
 
3.13 A Arte no Renascimento 
 
Quando se fala em Renascimento logo vêm à mente obras primas como a “Monalisa 
e a Última Ceia” de Leonardo da Vinci, “Pietá e Moisés” de Michelangelo ou os 
afrescos da Capela Sistina no Vaticano. Segundo Sevcenko (1988), isto se deve ao 
fato de neste período as artes plásticas converteram-se num centro de convergência 
de todas as principais tendências da cultura renascentista, além de espelharem os 
impulsos mais marcantes do processo de evolução das relações sociais e mercantis 
nesse período. 
 
Chama-se Renascimento ao movimento cultural que caracterizou a transição da 
mentalidade medieval para a mentalidade moderna nos séculos XV e XVI. Este 
movimento no começo dos tempos modernos procurou renovar as artes plásticas, as 
letras e também a organização política e econômica da sociedade. Buscou 
inspiração na cultura greco-romana. O renascimento foi a eclosão de manifestações 
artísticas, filosóficas e científicas do novo mundo urbano e burguês (Cotrim, 1993). 
 
Segundo Vicentino (1993), o Renascimento não foi simplesmente uma renovação da 
cultura clássica e muito menos um renascer cultural, como se antes não houvesse 
cultura. Apenas inspirou-se na Antiguidade Clássica, sobretudo no antropocentrismo, 
a fim de resgatar valores que interessavam ao novo mundo urbano-comercial. 
Caracterizou-se principalmente por ser um movimento anticlerical e antiescolástico, 
pois a cultura leiga e humanista opunha-se à cultura eminentemente religiosa e 
teocêntrica do mundo medieval. 
 
Foi em Florença na Itália que se iniciou o despertar do humanismo, era uma nova 
maneira de ver o homem e o mundo. Os artistas deixaram de trabalhar 
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exclusivamente para o rei e para a igreja e passaram a criar mais livremente. O 
Renascimento iniciou-se na península itálica, espalhando-se, por outras regiões 
européias (período conhecido como quattrocento). Muitos fatores contribuíram para 
que o renascimento começasse pela Itália, principalmente pelo desenvolvimento 
comercial, pelos mecenas, pela fuga dos sábios bizantinos e por ser a sede da 
Antiga Roma e a imprensa. Entre as principais cidades onde se desenvolveu o 
Renascimento italiano, destacaram-se Florença, no século XV e, Roma e Veneza no 
século XVI. 
 
Segundo Sevcenko (1988), após a queda de Constantinopla, em 1453, muitos 
sábios bizantinos fugiram para a Itália, levando consigo obras da cultura clássica 
desconhecidas no Ocidente. 
 
...tudo o que os renascentistas pretendiam era assumir a 
condição humana até seus limites, até as últimas 
conseqüências (...) todo o desafio consistia em ser 
absolutamente, radicalmente humano, apenas humano 
(Sevcenko, 1988, p. 3). 
 
Inspirados na Antigüidade Clássica, os artistas renascentistas criaram belíssimas 
obras. Com equilíbrio, elegância, harmonia e graça, valorizavam a natureza e o 
homem. Para captar a realidade do mundo físico, os pintores aperfeiçoaram a 
técnica da perspectiva. Além das preocupações religiosas, a arte passou a explorar 
outros temas, inspirados na mitologia, nas cenas do cotidiano etc. O corpo humano 
foi exaltado na escultura e na pintura. Orgulhoso de seu talento individual, o artista 
passou a assinar suas obras, abandonando a humildade, o anonimato individual 
(Sevcenko, 1988). 
 
Por volta de 1450 foi para Florença uma nova geração de artistas, entre eles, 
Sandro Botticelli (1446-1510). Sua obra “O Nascimento de Vênus” representa um 
mito clássico e não uma lenda cristã. Segundo Gombrich (1993), os poetas clássicos 
tinham sido conhecidos durante a Idade Média, mas foi na Renascença, quando os 
italianos tentaram reconquistar a antiga glória de Roma, é que os mitos clássicos se 
tornaram populares entre os leigos educados. Eles acreditavam que nessas lendas 
clássicas existiam verdades profundas e misteriosas. O cliente que encomendou 
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esta pintura de Botticelli para a sua casa de campo era membro da rica e poderosa 
família dos Médici. 
 
Figura 26: O Nascimento de Vênus de Botticelli. Pintado para a Villa de Lorenzo di 
Pierfrancisco de Médici, circa 1485. Florença, Uffizi. 
 
Fonte: Gombrich, História da Arte, 1993. 
 
O apogeu do Renascimento deu-se entre 1495 e 1520. Este período, relativamente 
curto, revelou gênios como Bramante, Botticelli, Ticiano, Leonardo da Vinci, Rafael 
Sanzio e Michelangelo. Uma das obras mais importantes do Renascimento na 
península itálica é a obra de Michelangelo Buonarroti (1475-1564) “Pietá” (figura 27). 
Dentre as belezas desta escultura, pode-se destacar a sutileza e o polimento do 
mármore e o corpo morto de Cristo é um nu bem estudado nos músculos, veias e 
nervos que preenchem a ossatura. O rosto de Maria retrata a mãe de Jesus como 
uma mulher jovem com uma expressão de docilidade contrastando com o tema da 
cena que é o recolhimento do corpo de seu filho após a morte na cruz (Proença, 
1989). 
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Figura 27: Pietá, de Michelangelo. Basílica de São Pedro no Vaticano. 
 
Fonte: Enciclopédia Multimídia da Arte Universal, volume 06. 
 
3.13.1 A conquista da América e o Renascimento 
 
Freqüentemente estuda-se Os Grandes Descobrimentos e Renascimento como se 
fossem dois capítulos diferentes da História. No entanto, o descobrimento da 
América e a construção de suas vilas e cidades (a partir do imaginário europeu) 
fazem parte da obra renascentista. Desenhar um mapa, construir o império destruir 
outras culturas, impor a fé cristã, assinar obras de arte eram atitudes renascentistas. 
Beleza e tragédia caracterizaram esse movimento histórico dos Descobrimentos e 
do Renascimento (Theodoro, 1991, p. 56, 59 e 60). 
 
A expansão marítimo-comercial européia dos séculos XV e XVI foi um 
acontecimento da época moderna e que constituiu um dos aspectos básicos da 
transição do feudalismo para o capitalismo. Como resultado dessa expansão, 
continentes inteiros foram conquistados e explorados pelos europeus (Cotrim, 1994). 
Nesse período, o homem revolucionou os mapas geográficos conquistando novos 
continentes. Cresceu o mundo e com ele as fronteiras da mente humana.  
 
Até agora foi visto sobre a arte de civilizações européias e orientais, mas no novo 
continente como foi chamado o continente americano, existiram povos que também 
realizaram obras de arte. 
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3.14 A Arte na América 
 
De acordo com Vicentino (1993), no continente americano, várias culturas se 
desenvolveram isoladamente sem manter contato com as civilizações da Europa, da 
África e da Ásia. Os ameríndios mais avançados e que possuíam sofisticada 
organização sociocultural formavam a maioria da população americana, destacando-
se os maias, na América Central, os incas, no Peru, Bolívia e Equador, e os 
astecas, no México. 
 
3.14.1 A Arte Maia 
 
Os maias não formaram um Império unificado. Existiam em cidades autônomas. As 
cidades-estados maias isoladas e distantes da influencia européia, cresceram e a 
sua cultura teve um grande desenvolvimento. A decadência dos maias aconteceu 
por volta do século XIII, bem antes da invasão espanhola que ocorreu no final do 
século XV (Vicentino, 1993). 
 
Segundo a (Enciclopédia Multimídia da Arte Universal, volume 04), são significativos 
os baixo-relevos dos templos, nos quais os artistas maias combinaram figuras 
naturalistas com fundos geométricos acompanhados de textos com hieróglifos, não 
tão abstratos como os egípcios, mas igualmente informativos, do estilo das 
gravações de estelas comemorativas. Para os maias, a estatuária deveria ser 
imagem e semelhança da realidade. Em suas esculturas é possível identificar as 
características físicas do povo. 
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Figura 28: Estela de Madri – arte maia. Museu da América, Madri. 
 
Fonte: Enciclopédia Multimídia da Arte Universal, volume 03. 
 
3.14.1.1 Pintura 
 
Nas pinturas descobertas em Bonampak (figura 29), cada parede representa uma 
cena, narrada com riqueza de detalhes. É surpreendente o contraste de cores, bem 
como sua a variedade: vários tons de vermelho, amarelo, azul e verde. A perspectiva 
é obtida pelas superposições e escorços das figuras. Os rostos possuem traços 
individualizados. O conjunto apresenta os contornos acentuados (Enciclopédia 
Multimídia da Arte Universal, volume 04). 
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Figura 29: Pintura mural em Bonampak “Comemorações após a vitória em uma 
batalha” – arte maia. Museu Nacional de Antropologia, México. 
 
Fonte: Enciclopédia Multimídia da Arte Universal, volume 03. 
 
3.14.1.2 Arquitetura 
 
Os arquitetos maias construíram seus tetos com as chamadas abóbadas falsas e 
salientes, formadas pela superposição de milhares de pedras. Quanto à decoração, 
utilizaram o estuque de cal para fazer molduras entre tetos e paredes, que cobriam 
com baixos-relevos. As residências palacianas maias, possuíam galerias dispostas 
em forma de quadrado numa plataforma. Entrava-se no palácio por uma escadaria 
situada na frente das aberturas da galeria central. Os maias raramente moravam em 
suas cidades-santuários, preferindo o campo. Construíram também edifícios civis e 
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governamentais e o estádio de futebol (Enciclopédia Multimídia da Arte Universal, 
volume 04). 
 
 
Figura 30: Palácio de Palenque, Yucatán, México. 
 
Fonte: Enciclopédia Multimídia da Arte Universal, vol. 3. 
 
3.14.2 A Arte Asteca 
 
O império asteca que deslumbrou os conquistadores espanhóis se beneficiou 
imensamente dos conhecimentos alcançados pelos maias. Os astecas organizavam-
se em um sólido império, nos moldes dos grandes impérios asiáticos da Antigüidade 
(como o Egito e a Mesopotâmia) sob a hegemonia de uma poderosa aristocracia 
(Vicentino, 1993). 
 
3.14.2.1 Arquitetura 
 
De acordo com a Enciclopédia Multimídia da Arte Universal (volume 04), os templos 
astecas tinham bases quase quadrangulares que superpostas, davam forma a 
pirâmides escalonadas, coroadas por uma plataforma, com a correspondente pedra 
de sacrifícios. A decoração era feita com figuras de deuses antropomórficos e 
animais simbólicos. Há poucos detalhes dos palácios astecas, já que eles foram 
praticamente destruídos. Sabe-se pelas crônicas e pelo estudo de algumas ruínas, 
que o palácio de Montezuma, o soberano asteca, tinha base retangular, com pátios 
abertos no seu interior. 
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3.14.2.2 Escultura 
 
A estátuas astecas eram de um simbolismo profundo e de uma linguagem tendente 
à abstração. Sua função era eminentemente religiosa, motivo porque as figuras 
representadas eram normalmente deuses acompanhados de seus atributos. Os 
materiais mais utilizados eram a pedra e a terracota. O deus mais importante era 
Quetzalcoatl, representado como homem ou serpente emplumada (Enciclopédia 
Multimídia da Arte Universal, volume 04). 
 
 
Figura 31: Serpente asteca de cerâmica: uma das representações do deus da guerra 
e do sol: Huitzilopochtli.  
 
Fonte: Enciclopédia Multimídia da Arte Universal, volume 03. 
 
3.14.3 A Arte Inca 
 
No Peru, a civilização inca é a mais conhecida, pela série de obras deixadas, que 
atestam a existência de uma sociedade complexa e evoluída. O Império Inca 
desenvolveu uma civilização agrária e teocrática que, apesar de seu poderio e 
extensão não conseguiu resistir ao avanço dos conquistadores espanhóis. O 
território inca se estendia ao longo da Cordilheira dos Andes e incluía terras hoje 
pertencentes à Colômbia, Equador, Peru, Bolívia, Argentina e Chile (Arruda, 1996). 
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Os incas possuíam uma arte delicada e muito elaborada. Decoravam seus vasos e 
recipientes com sóbrios desenhos geométricos. A tecelagem era principalmente 
reservada às mulheres. Confeccionavam roupagens para as cerimônias, para o 
imperador e para as lojas imperiais. Os incas usavam, sobretudo a lã da lhama e o 
algodão, que vinha do litoral.  
 
3.14.3.1 Arquitetura 
 
O aspecto mais notável da arquitetura inca é a destreza no trabalho com a pedra. 
Por isso é possível encontrar três tipos de construção estreitamente relacionadas 
com os gêneros arquitetônicos. As obras civis de menor importância como as casas 
do povo e os depósitos de alimentos eram construídos com pedras irregulares; as 
fortalezas e torres, com pedras colossais; e os templos, palácios e edifícios do 
governo, com paredes de pedras geométricas regulares, polidas e encaixadas uma 
na outra, sem argamassa.  
 
Na capital do império Cuzco, encontravam-se duas edificações mais significativas: o 
Cori-cancha, Templo do Sol, e o Sacsahuamán, o local onde se vivenciava a 
divindade. A partir deles traçou-se o resto da cidade, pois eles estavam em locais 
estratégicos, a exemplo das fortalezas, que serviam de proteção. Os palácios e 
casas dos nobres em geral tinham uma planta quadrada, e a das construções 
religiosas era circular. Os incas jamais construíram pirâmides, e as encontradas em 
seu habitat são anteriores a essa civilização. 
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Figura 32: Parede do centro cerimonial de Tampu Machay ou Banho do Inca, Cuzco, 
Peru. 
 
Fonte: Enciclopédia Multimídia da Arte Universal, vol. 3. 
 
3.14.3.2 Escultura 
 
A cerâmica inca revelou uma característica estrita de funcionalidade e desenho. Os 
ceramistas imprimiram um caráter individual a cada peça por meio do uso de cores 
chamativas e bordas geométricas. Os incas modelaram também estatuetas 
antropomórficas e keros (vasilhas de madeiras decoradas com cenas ou figuras de 
animais). Embora dispusessem de grande variedade de cores e até jogassem com 
as gamas mais fortes, utilizaram, em contraposição, fundos neutros com 
predominância dos tons terra e ocre. Isso se refletiu também nas estampas dos 
tecidos. 
 
 
Figura 33: Vaso antropomorfo. Museu da Universidade de Cuzco. 
 
Fonte: Enciclopédia Multimídia da Arte Universal, vol. 3. 
 
3.14.3.3 Ourivesaria 
 
A ourivesaria inca teve uma forte inclinação para o geométrico e uma tendência para 
o despojamento observável em todas as suas manifestações artísticas. Centenas de 
peças foram para os fornos espanhóis. Olhos, nariz e boca eram 
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superdimensionados. A superfície recebia um alto grau de acabamento e polimento, 
reflexo de uma técnica muito avançada. Um dos metais mais apreciados para os 
objetos suntuosos era a prata. 
 
 
Figura 34: Máscara de múmia de ouro - arte peruana. Museu da América, Madri. 
 
Fonte: Enciclopédia Multimídia da Arte Universal, volume 03. 
 
3.15 A Arte Moderna 
 
A palavra “moderno” lembra evolução que inclui palavras como ciência e tecnologia 
e talvez isto possa ser um bom resumo do que foi o século XX. Ao se falar em Arte 
Moderna, pensa-se numa arte que rompeu com todas as tradições do passado. A 
pintura, por exemplo, a partir de 1900 passou por um período agitado, causado pelo 
nascimento e morte de tendências opostas, orientadas no sentido de preencher o 
vácuo produzido pelo desaparecimento da pintura tradicional. Esta já não satisfazia 
os objetivos dos artistas que não necessitavam mais buscar a representação real da 
natureza. Descobertas cientificas e tecnológicas, corno a fotografia, tocaram 
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diretamente os pintores. A busca da perfeição foi de certa forma superada com esta 
invenção. A arte também não se destinava mais a doutrinar as pessoas através da 
religião. Visto como um concorrente pelos pintores acadêmicos, o desenvolvimento 
da fotografia foi para os impressionistas a ocasião de dar novo senso a sua arte: 
representar as coisas não mais como eles as viam, mas como eles as sentiam. 
 
Segundo Gombrich (1989), o sentimento de inconformismo e descontentamento com 
as realizações da pintura do século XIX que apossou os jovens artistas, foram as 
raízes que desenvolveram os vários movimentos que hoje se da o nome genérico de 
Arte Moderna. Os artistas começaram a se interessar na busca da representação 
dos sentimentos e angustias do homem moderno. Para ele a Arte Moderna nasceu 
dos sentimentos de insatisfação e das várias soluções que os pintores Van Gogh, 
Cézanne e Gauguin buscaram e que se converteram nos ideais de três movimentos 
na Arte Moderna, o Cubismo, o Expressionismo e o Primitivismo. 
 
A solução de Cèzanne levou em ultima analise, ao cubismo, 
que se originou na França; a de Van Gogh converteu-se no 
expressionismo, que na Alemanha encontrou a sua principal 
resposta; e a de Gauguin culminou nas diversas formas de 
Primitivismo. (Gombrich, 1989, p.441). 
 
De acordo com o livro Técnica dos Grandes, (1986) a obra de Paul Cézanne (1839-
1906), única em seu estilo, representa o mais forte elo entre a pintura do século XIX 
e as tendências do século XX. Para muitos, ela está nas origens da pintura 
moderna, ponto de partida para o Cubismo e, até mesmo, para o Abstracionismo. 
 
Ele é considerado precursor do Cubismo, pois para ele a pintura formas da natureza 
como se fossem cones, esferas e cilindros. Entretanto, os cubistas foram mais longe 
do que Cézanne. Passaram a representar os objetos com todas as suas partes num 
mesmo plano. Era como se eles estivessem abertos e apresentassem todos os seus 
lados no plano frontal em relação ao espectador. Na verdade, essa atitude de 
decompor os objetos não tinha nenhum compromisso de fidelidade com a aparência 
real das coisas. 
 
Cèzanne geometrizava e simplificava s formas. Esta técnica também está presente 
em “Les Demoiselles d’Avignon (Picasso), Le Grand Nu (Braque) e Trois Femmes 
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(Picasso)”. 
 
Sob o termo Modernismo resumem-se as correntes artísticas que em fins do século 
XIX e começo do século XX, procuraram interpretar e acompanhar o progresso 
econômico e tecnológico da civilização industrial. 
 
No período que antecedeu a Primeira (1914-1918) e a Segunda (1939-1945) guerras 
mundiais, surgiram os movimentos artísticos denominados vanguardas. Futurismo 
(Itália 1909), Expressionismo (Alemanha 1910), Cubismo (França 1913), Dadaísmo 
(França 1916), Surrealismo (França 1924), etc....As vanguardas procuraram 
empreender mudanças radicais, apontando para uma nova concepção de mundo e 
para um novo código artístico. Todos esses movimentos questionavam a herança 
cultural recebida e todos estavam de acordo com o fato de que se revelavam falidos 
os moldes acadêmicos e conservadores de uma arte envelhecida e cristalizada. 
Nesse sentido, os “ismos” do século XX vão intensificar um processo que já estava 
em curso desde o século X1X, no Romantismo, no simbolismo e ate mesmo nos 
estilos que caracterizaram a Belle Époque. 
 
3.15 Cubismo 
 
No início do século XX o cubismo foi uma grande mudança na representação do 
espaço. Cézanne foi o precursor seguido de Picasso, Braque, Léger e Gris. Nascido 
do tipo de composição arquitetônica de Cézanne foi aplicado um método que 
permite reduzir os objetos a formas geométricas puras, dispostas, com multiplicidade 
de pontos de vista (Enciclopédia Multimídia da Arte Universal, volume 09). 
 
O Cubismo foi uma corrente artística que surgiu na França por volta de 1906-1907 e 
se desenvolveu na década seguinte. Abandonando, no inicio do século XX, a 
concepção clássica da figuração e do espaço, esse movimento alterou radicalmente 
a pintura. A lição de Cézanne e a descoberta da arte negra e das obras de Picasso 
“Les Demoiselles d’Avignon”, na figura 35 e de Braque “Le Grand Nu”, representado 
na figura 36. Na obra de Picasso (figura 35) cinco mulheres nuas foram pintadas 
perdendo curvas e ganhando ângulos. Os rostos foram transformados em máscaras 
primitivas. O fundo se perde em pinceladas violentas e o conjunto foi transformado 
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em uma encenação geométrica brutal e inédita (Enciclopédia Multimídia da Arte 
Universal, volume 09). 
 
 
Figura 35: Les Demoiselles d’Avignon de Picasso.  
 
Fonte: Internet – Disponível em: <http://www.artcyclopedia.com/artists/picasso_pablo.html> Acessado 
em nov 2001. 
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Figura 36: Le Grand Nu de Braque.  
 
Fonte: Internet <http://community.webshots.com/album/1439061JNGlZSvOJf> Acessado em 
janeiro/2002 
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Os pintores cubistas tentavam representar os objetos em três dimensões, numa 
superfície plana, sob formas geométricas, com predomínio de linhas retas. Não 
representavam, mas sugeriam a estrutura dos corpos ou objetos. Representavam-
nos como se movimentassem em torno deles, vendo-os sob todos os ângulos 
visuais, por cima e por baixo, percebendo todos os planos e volumes.  
“Os pintores escultores desse movimento afirmavam que na 
natureza e possível reduzir todas as coisas a formas 
geométricas perfeitas, mediante as quais elas podem ser 
representadas. Essa síntese da realidade e fruto de uma 
busca dos elementos mais fundamentais e primários das 
artes plásticas, de suas próprias raízes”.(CD Caras vol, 09) 
 
De fato, uma das características principais do cubismo é a revalorização das formas 
geométricas – triângulos, retângulos e cubos, alem, e claro, da proposição da pintura 
e da escultura como formas de expressão.  
 
Picasso como outros artistas modernos fazia desenhos que, ao invés de tentar dar 
profundidade a coisa representada, fazia o oposto: desenhava, por exemplo, casas 
planificadas, mostrando, ao mesmo tempo, a frente, o perfil e a parte de trás. Como 
os cubistas, os homens das cavernas também pintavam não somente o que estavam 
vendo, mas o que sabiam que existia (Figueiredo, 1980). 
 
O Cubismo é uma pintura feita com os ângulos. Ele tende a decompor os objetos e o 
espaço em formas geométricas, mas guarda ainda uma certa semelhança com o 
real. A palavra Cubismo seria pronunciada pela primeira vez por Matisse em 1908 
diante do quadro de Georges Braque, Maison a l’Estaque (Enciclopédia Multimídia 
da Arte Universal, volume 09). 
 
Foi um movimento rápido e revolucionário e pode-se dizer que Cézanne foi o 
precursor deste movimento que se desenvolveu em três fases: cubismo cézanesco, 
cubismo analítico e cubismo sintético. 
 
3.15.1 O Cubismo Analítico 
 
A fase analítica (1907-1911), que disseca em múltiplas facetas em uma, consiste na 
análise de um objeto observando-se o seu menor plano reprodutível, e visto 
simultaneamente e sob diversos ângulos de vista. 
 91
 
 
Caracterizado pela desestruturação da obra em todos os seus elementos. 
Decompondo a obra em partes, o artista registra todos os seus elementos em planos 
sucessivos e superpostos, procurando a visão total da figura, examinando-a em 
todos os ângulos no mesmo instante, através da fragmentação dela. Esta nova 
forma de cubismo encontra-se nas fotografias e naturezas mortas “Portrait d 
Ambroise Vollard”, (Picasso) e “Violon et Palette” (Braque). 
 
O movimento analítico marcou-se em 1909. Com ele (a partir de 1910), o Cubismo 
levou adiante a exploração, adotando uma multiplicidade de ângulos para um “objeto 
estético extremamente estruturado”. Esta nova concepção do espaço pictórico e da 
forma favoreceu o monocratismo e o estudo da luz (“Retrato de D. H. Kahnweilwe” 
de Picasso – 1910 e “O Português” de Braque – 1911-1912). 
 
3.15.2 Cubismo Sintético 
 
A fragmentação dos seres no Cubismo Analítico chegou a ser tão grande, que se 
tornou impossível o reconhecimento de qualquer figura nas pinturas cubistas. 
 
Reagindo a excessiva fragmentação dos objetivos e a destruição de sua estrutura, 
basicamente, essa tendência procurou tornar as figuras novamente reconhecíveis. 
Também chamado de Colagem porque introduz letras, palavras, números, pedaços 
de madeira, vidro, metal e até objetos inteiros nas pinturas. Essa inovação pode ser 
explicada pela intenção do artista em criar efeitos plásticos e de ultrapassar os 
limites das sensações visuais que a pintura sugere, despertando também no 
observador as sensações táteis. 
 
Acentuando a ambigüidade entre a aparência e a essência do real, como também 
entre a imagem concreta e o conceito abstrato, os cubistas introduziram números, 
letras e objetos em relevo ilusório (Trompe l’oeil), criando as colagens e os papiers 
collés, verdadeiros pedaços da realidade integrados diretamente ao quadro. 
 
Para Gombrich (1993), “Se existe algo que marca o século XX, e justamente a 
liberdade de experimentação com toda espécie de idéias e meios”. 
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3.15.3 Picasso e Guernica 
 
Picasso pintou desde criança até a sua morte aos 92 anos e passou por diversas 
fases, como por exemplo a fase azul, que representa a tristeza e a melancolia dos 
mais pobres, e a fase rosa em que pinta acrobatas e arlequins. 
 
Guernica (figura 37) é uma das obras mais conhecidas na arte mundial e segundo 
Woodford (1983), foi encomendada a Picasso pelo governo republicano espanhol 
que mais tarde seria derrubado na Guerra Civil Espanhola. Este quadro foi inspirado 
no terrível bombardeio da pequena cidade espanhola de Guernica e com este 
quadro Picasso denunciou os horrores da guerra e foi exposto na Exposição 
Universal que se realizou em Paris em 1937. Conforme afirma Susan Woodford em 
seu A Arte de Ver a Arte (1983, p.46-47): 
 
Indignado e impressionado pelos acontecimentos de seu 
tempo e com o bombardeio da cidade basca de Guernica 
pelos fascistas, ele escolheu como tema o sofrimento de 
seus cidadãos. Não pintou um quadro realista, mas tentou 
captar as angustias e o sofrimento através de formas mais 
simbólicas e distorcidas, com o objetivo de obter a maior 
expressividade possível. A primeira vista o quadro e caótico 
como a própria cidade durante o bombardeio. 
 
 
Figura 37: Guernica de Pablo Picasso.  
 
Fonte: Internet Disponível 
em:<http://community.webshots.com/album/1439061JNGlZSvOJf>Acessado em out/2001 
 
3.16 Abstracionismo 
 
Segundo Lenita M. de Figueiredo (1981), “um quadro abstrato é a representação de 
um estado de espírito e não a representação de objetos”. O Abstracionismo pode ser 
definido como uma tendência das artes plásticas desenvolvidas no inicio do século 
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XX na Alemanha. As obras abandonam o compromisso de representar a realidade 
visível, não reproduzem figuras nem retrata, temas. O que importa são as formas e 
as cores da composição (Martins e Imbroisi, 2002). Kandinsky foi o primeiro artista 
propriamente abstrato. Para ele a pintura abstrata seria uma linguagem universal de 
comunicação e observar também que ela desperta sentimentos, reações e 
associações de idéias mais livres, variadas e múltiplas. Na sua rápida difusão, o 
abstracionismo dividiu-se em duas tendências: o abstracionismo informal que busca 
o lirismo privilegiando as formas livres, e o abstracionismo geométrico que segue 
uma técnica mais rigorosa e não tem a intenção de expressar sentimento ou idéias 
(Düchting, 1994). 
 
3.16.1 Abstracionismo Geométrico 
 
Ao criar pinturas, gravuras e pecas de arte gráfica, os artistas exploram com certo 
rigor técnico as formas geométricas, sem a preocupação de transmitir idéias e 
sentimentos. Os principais artistas responsáveis pelo inicio da abstração geométrica 
foram Malevitch e Mondrian. Malevitch a partir de 1915, ao criar quadros em que 
figuras geométricas flutuam num espaço sem perspectiva, inaugurando um 
movimento derivado da abstração, chamado suprematismo (autonomia da forma). 
Um de seus marcos é a tela “Quadrado Negro sobre Fundo Branco”. Do 
Abstracionismo Geométrico derivam o construtivismo, o concretismo e o 
minimalismo (Martins e Imbroisi, 2002). 
 
3.16.2 Abstracionismo Informal 
 
O Abstracionismo informal recebe influencia do expressionismo e do cubismo, 
predominado os sentimentos e emoções. Os artistas criam as formas no ato da 
pintura, utilizando-se de linhas e cores para exprimir emoções. O marco inicial da 
arte abstrata é Batalha, tela pintada em 1910 por Kandinsky. Outro importante nome 
da abstração informal e Paul Klee. No abstracionismo informal, as formas e cores 
são criadas impulsivamente, no livre curso da emoção, com absoluto predomínio do 
sentimento. Em contato com o real ou com a natureza o artista expressa uma 
emoção em lugar de representar uma imagem criada ou composta intelectualmente 
(Martins e Imbroisi, 2002). 
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Kandinsky nasceu em 1866, em Moscou, na Rússia. Formou-se em direito e 
economia política na Universidade de Moscou. Seus primeiros trabalhos exprimiam a 
musicalidade e o folclore russo, como se pode perceber em seus próprios escritos: 
O sol derrete toda a cidade de Moscovo, reduzindo-a a 
uma mancha que, tal como uma trombeta, põe todo o 
interior, toda alma em vibração. Não, não é esta 
uniformidade vermelha o momento mais belo! É apenas 
o acorde final da sinfonia que confere a cada cor o 
paroxismo da vida, que faz ressoar e que arrebata toda a 
cidade de Moscovo como o fortíssimo de uma orquestra 
gigantesca. (Taschen, 1994, p. 7) 
 
Segundo Proença (1989) na obra “Batalha” de Kandinsky (figura 38) é possível 
identificar algumas lanças e montanhas, uma fortaleza e um arco-íris. Reconhece-se 
mais do que objetos uma série de planos e de linhas diagonais cujas cores vão 
desde o negro bem nítido, até borrões de cores suaves. Não se vê os navios e os 
canhões, mas pode-se sentir a confusão e o ardor da batalha naval. 
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Figura 38: Batalha de Wassili Kandinsky. 
 
Fonte Internet - <http://www.oir.ucf.edu/wm/paint/auth/kandinsky/kandinsky.yellow-red-blue.jpg> 
Acessado em out/2001 
 
3.17 Surrealismo 
 
Os estudos psicanalíticos de Freud e as incertezas 
políticas  
criaram um clima favorável para o desenvolvimento de 
uma arte que criticava a cultura européia e a frágil 
condição humana diante de um mundo cada vez mais 
complexo. Os surrealistas deixam o mundo real para 
penetrarem no irreal, pois a emoção mais profunda do 
ser tem todas as possibilidades de se expressar apenas 
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com a aproximação do fantástico, no ponto onde a razão 
humana perde o controle (Enciclopédia M. Arte 
Universal, vol. 09). 
Conforme Gombrich (1993), o surrealismo foi o movimento artístico mais conhecido 
no período entre as duas grandes guerras mundiais. Este nome foi dado em 1924 
por André Breton (poeta francês) para expressar o anseio dos jovens artistas de criar 
algo mais real do que a própria realidade. Os surrealistas influenciados pela 
psicanálise de Freud queriam fazer uma pintura que revelasse os sonhos e o 
inconsciente.  
 
Estavam profundamente impressionados com os escritos 
de Sigmund Freud, segundo o qual, quando nossos 
pensamentos em estado vígil ficam entorpecidos, a 
criança e o selvagem que existem em nós passam a 
dominar (Gombrich, 1993, p. 471). 
 
Segundo Schmidt (2001), Sigmund Freud (1856-1938) criou a psicanálise e através 
de sua obra demonstrou que a mente e as atitudes das pessoas são influenciadas 
pelo inconsciente, e que a libido também era muito importante na formação da 
personalidade. 
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Figura 39: Aparição de fruteira e face numa praia, de Salvador Dali. Pintado em 
1938. Hartford, Conn., Wadsworth Atheneum. 
 
Fonte: Gombrich, História da Arte, 1993. 
3.18 Contexto histórico do século XX 
 
Segundo Thomson (1979), em meio ao ambiente de modernidade que crescia e até 
a Primeira Guerra Mundial, a humanidade vivia no clima de estabilidade política e 
crença no progresso que caracterizariam o século anterior. 
 
Para Proença (1989), a noção de tempo e distancia das pessoas estava mudando. 
Além da teoria da relatividade de Einstein, surgiram as primeiras fotos em jornais, 
podendo assim as pessoas apreender visualmente o que se estava passando em 
outros lugares do mundo. O telefone, por exemplo, passou a ser de uso cotidiano, 
bem como o primeiro carro de uso familiar, o Ford modelo T. 
 
O século XX foi marcado por dois grandes conflitos mundiais, e importantes 
conquistas nas ciências e na tecnologia. Essa situação se refletiu na sociedade e 
nas realizações artísticas da humanidade. 
 
Na arquitetura, buscou-se a funcionalidade, com a construção de grandes edifícios, 
igrejas mais simples e fábricas com mais luz e ventilação, e passou-se a usar o 
metal nas construções. 
 
Nos anos 20 e 30, um grupo de artistas liderados pelo arquiteto alemão Walter 
Gropius criou a Bauhaus, uma escola de arte e centro de criação. A Bauhaus 
propunha uma arte diretamente ligada aos interesses da indústria, que pudesse unir 
a beleza com a funcionalidade, levando em conta também o lado prático e 
econômico. Foi nesta escola que nasceu o desenho industrial, a idéia de que os 
objetos produzidos pela indústria deveriam ser uma mistura de engenharia e arte 
(Schmidt, 2001). 
 
A escultura afastou-se do realismo e buscou as representações simbólicas da 
realidade, destacando-se o cubismo. 
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As artes criaram novas linguagens para expressar os dilemas do mundo 
contemporâneo. Abrigaram a criatividade de Picasso e as provocações de Andy 
Warhol. Ousaram, tornaram-se complexas para a maioria das pessoas, arriscando-
se a perder o grande público. Mas continuaram sendo instigantes para todos os que 
aspiram compreender a si próprios e à sociedade em que vivem. 
 
3.18.1 O palco econômico 
 
Segundo David Thomson (1979), “Durante o século XIX, uns 40 milhões de 
emigrantes deixaram a Europa, e uns nove milhões deixaram a China, dirigindo-se 
para além-mar”. 
 
Muitos europeus emigraram para a América, chineses para a orla tropical da Ásia e 
os russos migraram para o leste, ou seja, da Rússia européia para a Rússia Asiática. 
Essa movimentação toda contribuiu para povoar as regiões periféricas do globo. O 
que encorajou esta movimentação foi o desenvolvimento de transportes mais 
rápidos e mais baratos, ferrovia e navios á vapor, durante a Segunda metade do 
século XIX. 
 
“Uma revolução nos meios de transporte e de comunicações já estava 
transformando as relações entre os continentes do mundo” (Thomson, 1979). 
 
Entretanto todo este progresso não significava a condução para efeitos positivos ou 
unificadores, muitas vezes essa revolução combinada com certas tendências 
políticas levou a efeitos desagregadores. Já no século XIX (Atlas da Historia do 
Mundo, 1997), iniciou-se um grande passo de transformação em que se começou a 
substituir a sociedade agrícola, dominante por milhares de anos, pela sociedade 
urbana industrializada e tecnocrata que, como um relâmpago, se espalhou pelo 
mundo para o bem ou para o mal. 
 
3.19 O Modernismo no Brasil 
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O Brasil é um país que faz parte da cultura ocidental. Os movimentos estéticos 
europeus sempre influenciaram os artistas e escritores brasileiros. O Modernismo 
chegou ao Brasil com quase vinte anos de atraso, pois naquela época a troca de 
informações entre os continentes era mais lenta do que atualmente. A Arte 
Modernista refletia o mundo da máquina, das cidades grandes, da velocidade, do 
capitalismo e da revolução social e no Brasil tudo isso ainda estava nascendo 
(Schmidt, 2001). 
 
Por volta de 1910, quando ao entusiasmo pelo progresso 
industrial sucede-se a consciência da transformação em 
curso nas próprias estruturas da vida e da atividade 
social, formar-se-ão no interior do Modernismo a 
vanguardas artísticas preocupadas não mais apenas em 
modernizar ou atualizar, e sim em revolucionar 
radicalmente as modalidades e finalidades da arte 
(Argan, 1998 p.185). 
 
As novas idéias foram trazidas para o Brasil por artistas e intelectuais da elite 
brasileira que tinham recursos financeiros para viajar para a Europa. O ano de 1922 
foi o grande marco do Modernismo no Brasil. 
 
3.19.1 A Arte Brasileira antes de 1922 
 
No século XIX, no período monárquico, a cultura brasileira era influenciada pela 
cultura européia, principalmente a francesa. Durante o Segundo Reinado no Rio de 
Janeiro, a elite freqüentava saraus, salões literários, teatros. Nesses locais, além das 
obras estrangeiras, era apreciada a produção dos artistas brasileiros. 
 
Por volta de 1889, ano da Proclamação da República, ate 1922, ano em que se 
realizou a Semana de Arte Moderna, costuma-se chamar de Belle Époque. Seria 
impossível entender a Belle Époque brasileira fora de suas vinculações com a 
França. Em tendências mais em voga eram o Neoclassicismo (1855), o Romantismo 
(1867), o Impressionismo, o Simbolismo e a Art Nouveau (1890). 
 
Eram movimentos importados e que não tinham muitas relações com a realidade do 
Brasil. De qualquer forma foi um contato positivo no sentido em que representaram 
um avanço em relação ao rigoroso academicismo que neste país se praticava, 
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mudando também os rumos da Academia de Belas Artes Brasileira. 
 
Segundo Schmidt (2001), aconteceu então o surgimento de um novo espaço plástico 
no Brasil, dentro de um conjunto de profundas transformações pelas quais passava 
a sociedade. Em apenas algumas décadas a escravatura foi abolida, a republica 
proclamada, a imigração cresceu e o surgimento das industrias modernizou as 
cidades. O modernismo foi uma das expressões desse novo Brasil. O objetivo dos 
artistas e intelectuais era colocar a cultura brasileira coerente com a nova época, 
formando assim uma nova consciência. A arte moderna surgiu em São Paulo devido 
ao seu rápido desenvolvimento urbano na virada do século e a um ambiente cultural 
menos estratificado do que o do Rio de Janeiro. 
 
Foi neste contexto que, em 1917, Anita Malfatti, recém chegada da Europa e dos 
Estados Unidos, realizou uma exposição individual considerada como estopim da 
modernidade. Suas obras apresentavam traços do Expressionismo e do Cubismo 
que modificavam a antiga “arte do retrato” e a descrição da natureza. Suas pinturas 
já incorporavam os princípios básicos da arte moderna (deformação do desenho, 
tratamento sem distinção da figura-fundo, abandono do claro escuro, ocupação da 
tela valorizando o espaço etc...). Devido a isso, Malfatti foi duramente atacada pela 
critica, em especial por Monteiro Lobato. Sua carreira modernista foi curta, mas de 
grande significado como precursora da modernidade (Proença,1989). 
 
3.19.2 A Semana da Arte Moderna 
 
Grande acontecimento no âmbito da criação cultural no Brasil, a Semana da Arte 
Moderna aconteceu no teatro Municipal de São Paulo, nos dias 13, 15 e 17 de 
fevereiro de 1922. Da exposição participaram Anita Malfatti, Di Cavalcanti, Zina Aita, 
Rego Monteiro, Ferrignac, Almeida Prado, Brecheret, John Graz e Goeldi entre 
outros. Conforme Schmidt (2001), a Semana da Arte Moderna foi patrocinada pela 
burguesia cafeeira no Teatro Municipal de São Paulo. Acostumado com a arte 
acadêmica tradicional o público chocou-se com as apresentações. Mesmo alguns 
intelectuais brasileiros não compreendiam as novas propostas. Neste ano de 1922, 
vários outros acontecimentos marcaram a história do Brasil como a Revolta 
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Tenentista, o episódio dos Dezoito do Forte e a fundação do Partido Comunista do 
Brasil. 
 
Di Cavalcanti foi influenciado por diversos pintores, como Picasso, Gauguin, Matisse 
e Braque. Mas ele foi capaz de transformar essas influencias numa produção 
pessoal e associou-as a temas nacionais, como pode ser observado na tela “Samba” 
(figura 40) (Proença, 1989). 
 
 
Figura 40: Samba de Di Cavalcanti.  
 
Fonte: Internet – Disponível em:< http://www.uol.com.br/bienal/24bienal/nuh/enuhamaral03d.htm> 
Acessado em out/2001 
 
O modernismo foi muito importante para o Brasil a partir do momento em que 
estimulou os artistas nacionais a criarem uma arte totalmente brasileira, adequada a 
realidade e que levasse os brasileiros a compreenderem melhor a si mesmos e a 
seu país (Schmidt, 2001). Oswald de Andrade falava da cultura antropofágica, em 
que os brasileiros deveriam ser antropófagos em relação à cultura européia, ou seja, 
em vez de rejeitá-la, deveriam absorvê-la, matando, devorando e aproveitando seus 
sucos vitais para se desenvolverem com autonomia. No quadro Antropofagia (figura 
41), Tarsila do Amaral tem-se um exemplo da pintura que tanto chocou os críticos 
conservadores brasileiros (Schmidt, 2001). 
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Figura 41: Antropofagia de Tarsila do Amaral.  
 
Fonte: Internet – Disponível em: <http://www.uol.com.br/bienal/24bienal/nuh/enuhamaral03d.htm> 
Acessado em out/2001 
A tela de Tarsila de Amaral “Abaporu” de 1928 (figura 42) pertence a fase 
antropofágica da artista, cujo nome, segundo ela é de origem indígena e significa 
antropófago. Para os artistas que fizeram parte deste movimento no Brasil, não 
bastava seguir as tendências européias, era preciso criar algo enraizado na cultura 
do país. 
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Figura 42: Abaporu de Tarsila do Amaral.  
 
Fonte: Internet – Disponível em: <http://www.uol.com.br/bienal/24bienal/nuh/enuhamaral03d.htm> 
Acessado em out/ 2001 
 
3.20 A Arte na atualidade 
 
Algumas épocas foram marcadas na História pelas navegações, outras, pelas 
guerras colonialistas, ou pelas insurreições de massa. A época atual será lembrada, 
antes de qualquer coisa pela erupção sem precedentes das tecnologias eletrônicas.  
 
Muito se fala da “influência”, “impacto”, “efeito” das tecnologias sobre o homem. É 
como se fosse possível conceber o homem em sua História separado de seus 
aparatos técnicos ou de suas tecnologias. 
 
Em uma reflexão sobre a História da Arte, de seus princípios nas composições 
murais paleolíticas e neolíticas às dos dias atuais a arte “evoluiu” e se na pré-história 
o homem realizava arte na pedra, então hoje se pode realizá-la em um pedaço de 
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vidro luminoso como a arte computacional, as instalações com imagens sintéticas, a 
videoarte, a Land art, a Body art, entre tantas outras. (Oliveira, 1997). 
 
Nesse contexto atual de inquietude, a arte com toda a sua parafernália das 
tecnologias, convida à todos do planeta, a fazerem parte dela, a arte contemporânea 
propõe modos de participação na obra inteiramente inusitados (Oliveira, 1997). Um 
outro período da Historia da Arte está sendo construído, do qual todos são 
contemporâneos. 
 
3.21 Conclusão 
 
Pode-se concluir que é muito importante aprofundar a formação dos professores de 
Matemática em História da Matemática e da Geometria, conscientizando-os da 
importância destas disciplinas no processo ensino-aprendizagem, incentivando-os a 
utilizarem também a História e a Arte como instrumentos pedagógicos. 
 
Apresentando a História paralelamente ao ensino da Matemática ou da Geometria é 
possível que os alunos desde as séries iniciais, percebam a importância da História, 
mostrando que a Matemática ou a Geometria são ciências que nasceram das 
atividades humanas desde os primórdios e que a História não é uma disciplina 
meramente narrativa e contemplativa, mas que leva ao pesquisador a compreensão 
do por quê de várias indagações. 
 
Acompanhando os contextos históricos o aluno/usuário pode compreender que o 
historiador transforma em objeto de estudo as dúvidas, os problemas e os 
questionamentos de sua época. Para realizar sua pesquisa histórica, seleciona a 
época ou as épocas que irá estudar e recorre a diferenças fontes documentais: 
registros escritos (como jornais, cartas e certidões) registros visuais (pinturas e 
fotografias) e depoimentos orais (entrevistas). 
 
A história serve como um instrumento de interpretação e análise do mundo em que 
se vive ou dos diferentes modos de vida e de organização social. 
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O conhecimento do passado não é uma verdade definitiva; ao contrário, é dinâmico 
e sempre dependente dos homens que o lêem, relêem e reinterpretam 
constantemente. Assim, o conhecimento histórico nunca estará concluído, porque 
novos dados e enfoques contribuirão permanentemente para sua 
construção/reconstrução. 
 
Normalmente a História apresenta apenas as experiências humanas que “geraram 
grandes conhecimentos” realizados por homens “poderosos” (em geral políticos ou 
militares), os quais venceram batalhas e se tornaram “heróis”. Nessa visão, os povos 
“entram e saem” de cena conforme se tornam dominantes num, determinado 
contexto histórico, não havendo a preocupação em trabalhar com a idéia da 
simultaneidade histórica, que mostra a existência de vários povos vivendo em 
lugares diferentes, com modos de vida diferentes , num mesmo tempo. 
 
A construção da consciência histórica é de fundamental importância para os rumos 
da transformação da sociedade. É importante que através da educação os cidadãos 
saibam que é preciso contribuir para a construção de um novo mundo e para que 
isso ocorra é necessário que as pessoas compreendam o momento em que se vive 
através do processo histórico que construiu esse presente. 
 
A geometria é essencial à arte. A visualidade nativa de culturas primitivas expressa 
em fontes arqueológicas, revela incidências de grafias ornamentais geométricas, em 
exemplos como diversos padrões da arte egípcia, arquitetura greco-romana, 
desenhos maias e astecas, pintura corporal, cerâmica indígena, máscaras de tribos 
africanas, têxteis orientais, etc. Mesmo na pintura naturalista do Renascimento a 
Geometria se escondia na estrutura oculta do quadro, na composição simétrica e na 
perspectiva linear. 
 
No entanto, a arte geométrica, reinventada pelo cubismo, se transforma em fim em si 
mesma. Ao tomar o desvio da abstração, o paradigma moderno redireciona a arte, 
recriando novas maneiras de interação com o mundo. 
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Pesquisas sobre artistas podem ser desenvolvidas em conjunto com a disciplina de 
Arte, propiciando novas descobertas, ampliando horizontes e despertando 
interesses nos alunos. 
 
Pode-se afirmar que a Arte do século XX foi a combinação de antigas e novas 
idéias. 
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CAPÍTULO IV 
GEOMETRANDO - MÓDULO HISTÓRIA 
 
4.1 Hipermídia sobre o Contexto Histórico e Artístico das Descobertas 
Geométricas 
 
De acordo com o que foi comentado anteriormente este ambiente Hipermídia faz 
parte de um projeto maior, o Geometrando (Anexo 1) que procura abordar o contexto 
histórico, geográfico e artístico de algumas descobertas geométricas ao longo da 
História da Humanidade. Procurou-se implementar um ambiente diferente daquele 
usualmente utilizado em sala de aula, integrando-se diversos recursos, como 
hipertextos e multimídia, tentando assim favorecer o auto-aprendizado. 
 
Para atingir o objetivo de contextualizar as descobertas geométricas e situar os 
movimentos artísticos de alguns períodos da História Antiga e Contemporânea, foi 
necessário: 
 revisão bibliográfica por meio de livros e artigos científicos 
e didáticos; 
 estruturação do conteúdo na forma de fluxogramas; 
 elaboração de storyboards, criando páginas com textos, 
mapas e mídias para depois serem repassados aos 
programadores; 
 implementação dos storyboards para inserção no 
Geometrando, através do meio digital com posterior 
testagem para corrigir possíveis falhas. 
 
4.1.1 Público-alvo 
 
Pretende-se atingir o mesmo público-alvo do Geometrando, isto é, este ambiente 
será colocado, em principio, a disposição de professores da rede pública de ensino, 
principalmente aos professores de Matemática, como uma forma de reciclar seus 
conhecimentos e em segundo momento será disponibilizado na Internet para o 
público em geral. 
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4.1.2 Desenvolvimento 
 
Na tentativa de se melhorar a qualidade do ensino de História e acreditando-se na 
possibilidade de recriar virtualmente o passado com novas tecnologias, procurar-se-
á levar o aluno/usuário a descobrir e construir um sentimento de respeito e 
admiração pela História do mundo e a cultura artística em geral. Se para Lucien 
Febvre (Burke, 1992), “Toda História é filha de seu tempo”, é preciso que se 
reformule as técnicas e metodologias do ensino da História. Segundo os 
historiadores adeptos da Nova História cada nova geração deve reescrever a 
História à sua própria maneira. Por que não integrar a História da Humanidade à 
História da Arte e à História da Geometria em um só hipermídia? A arte, a cultura e a 
história não deveriam ser estudadas separadamente. A respeito disso pode-se citar 
McLuhan (1978) que, 
 
Na educação, a divisão convencional do currículo em 
matérias já está tão superada quanto o trivium e 
quadrivium medievais na época do Renascimento. 
Qualquer matéria examinada em profundidade logo se 
relaciona a outras matérias. (McLuhan, 1978). 
 
Uma aula de História baseada somente em texto e da forma com tem sido exposta 
no ensino tradicional, acaba tornando-se monótona, não despertando muita 
curiosidade nos alunos. Em “A Vida Digital” Negroponte (1997, p.211), comenta: “Na 
escola, eu não gostava de história, mas posso datar praticamente qualquer coisa a 
partir dos marcos na arte e na arquitetura, ainda que nada saiba de política ou de 
guerras”. 
 
A intenção deste ambiente hipermídia para contextualizar historicamente as 
descobertas geométricas é aumentar o interesse e despertar o auto-aprendizado, 
tentando acompanhar as novas tecnologias e possibilitar a evolução e inserção da 
Informática na Educação. 
 
4.1.3 A Interface 
 
Os primeiros esboços do conteúdo e sua forma de apresentação ao aluno foram 
desenvolvidos no papel.  
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É importante também um mapa com a representação hierárquica das telas e dos 
elementos do sistema. Pelo mapa é fornecido ao usuário o fluxo lógico do conteúdo 
interativo, que neste caso foi uma estrutura composta, isto é, o usuário poderá 
compreender a navegação poderá mover-se linearmente ou não (Cybis, 1997). 
 
Ainda em relação ao mapeamento, pretende-se neste sistema, realizar um controle 
de navegação individual para que cada usuário durante ou após a navegação possa 
visualizar o trecho percorrido.  
 
A navegação se dá por meio dos botões de controle onde o usuário/aluno poderá 
visualizar o mapa geral do software, visualizar imagens, fazer avaliações, participar 
de fóruns, solicitar ajuda, retroceder e avançar uma tela, consulta ao glossário, voltar 
para o portal e sair do programa. 
 
4.3 Fluxogramas de navegação 
 
Os conteúdos geométricos são abordados integrados com a História e a História da 
Arte, ou seja, permite ao aluno/usuário observar o elemento desejado em várias 
abordagens diferentes. 
 
De acordo com os fluxogramas apresentados no Apêndice A pode-se observar o 
caminho que o aluno/usuário poderá seguir construindo assim o seu conhecimento 
pelo contexto histórico relativo às diversas civilizações, povos e épocas, além de se 
observar as ligações que poderá realizar com outros módulos sobre Geometria e 
também do Glossário. Está é uma das características do Software Geometrando – 
Caminhando no Tempo com a Geometria, que é o da flexibilidade no ambiente 
hipermídia. 
 
4.4 Simulação da navegação 
 
No ambiente Módulo de História, a navegação poderá ser realizada linearmente ou 
não conforme as necessidades e escolhas do usuário, ou seja, conforme as hot 
words forem sendo acionadas. 
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A entrada neste módulo poderá ser feita pela entrada do software Geometrando no 
portal número 09, referente ao Módulo de História, como também poderá ser feita 
através dos Módulos de Geometria. 
 
As chamadas hot words são as palavras destacadas no hipertexto e quando clicadas 
abrem para o usuário outras telas sobre contextos históricos, geográficos e artísticos 
e também podem remetê-lo ao Glossário ou mesmo dentro do próprio módulo de 
História. O glossário poderá conter também imagens, mapas ou animações. 
 
Apresenta-se a seguir o mapa (Figura 43) da simulação de uma navegação. Foi 
escolhido um percurso que abrange três storyboards e o Glossário. Apresentam-se 
duas opções: uma navegação linear da tela 516 à tela 520 de Roma e outra não 
linear da tela 516 de Roma, passando pelo storyboard sobre a Grécia antiga, 
Mesopotâmia até atingir o storyboard com o conteúdo sobre o Renascimento. Os 
botões que levam aos conteúdos de Geometria encontram-se na barra de 
ferramentas do software. O usuário poderá ainda fazer a seguir para os conteúdos 
de Geometria através do Glossário. 
 
Figura 43: Mapa da simulação da navegação no Módulo História. 
 
Tela 516 
Roma 
Tela 517 
Roma 
Tela 518 
Roma 
Tela 519 
Roma 
Tela 520 
Roma 
Tela 543 
Roma 
Tela 14 
Grécia 
Tela 15 
Grécia
Tela 09 
Mesopotâmia
Tela 35 
Grécia
Tela 36 
Grécia 
Glossário
Tela 702 
Renascimento
Tela 703 
Renascimento 
Tela 702 
Renascimento
Tela 701 
Renascimento 
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A simulação inicia-se na tela 516 (figura 44) do conteúdo sobre o Império Romano. 
Nesta tela tem-se uma mídia com a imagem de Constantino imperador que diante 
das ameaças dos bárbaros em 330, transferiu a capital do Império Romano para 
Bizâncio, fundando Constantinopla (hoje Istanbul, na Turquia). Constantino 
converteu-se ao cristianismo e a partir daí os cristãos pararam de ser perseguidos. 
No hipertexto desta tela tem-se duas hot words: Bizâncio e Constantinopla e que ao 
serem acionadas remeterão o usuário à tela 543 referente à este assunto.  
 
 
 
Figura 44: tela 516 sobre o Imperador Constantino. 
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Seguindo linearmente a navegação aparecerá a tela 517 (figura 45), sobre a divisão 
do Império Romano. Após a morte do Imperador Teodósio, em 395, o império foi 
dividido em: Império Romano do Ocidente com capital em Ravena e Império 
Romano do Oriente com capital em Constantinopla. Nesta tela o usuário pode 
visualizar este conteúdo histórico com um mapa. No hipertexto ele poderá optar por 
ler algo mais sobre as duas hot words: em Império Romano do Oriente, e Império 
Romano do Ocidente. 
 
 
 
Figura 45: tela 517com o mapa sobre a divisão do Império Romano. 
 
 
 
 
 
 
 
 
A próxima tela a ser exibida a de número 518 (figura 46), continua a tratar do mesmo 
conteúdo, ou seja, a queda do Império Romano do Ocidente. Tem como mídia a 
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imagem de um baixo–relevo (arte romana) em que foi retratada uma batalha entre 
soldados romanos e dacos. Em seu hipertexto tem-se algumas hot words que 
acionadas também levarão a outras telas deste mesmo assunto ou para o Glossário. 
 
 
 
Figura 46: tela 518 sobre a queda do Império Romano. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 114
 
Continuando a navegação linear para a tela 519 (figura 47), é exibida uma mídia da 
imagem de algumas construções (maquete) da cidade de Roma. Esta tela tem como 
tema a decadência do Império Romano, que durou cinco séculos seguidos, mas que 
entrou em lento declínio quando terminaram suas conquistas. Finalmente, em 476 
d.C., a cidade de Roma foi tomada e o Império Romano do Ocidente deixou de 
existir. Com hot word Roma o usuário poderá voltar também para a tela 03 deste 
mesmo assunto. 
 
 
 
Figura 47: tela 519 sobre a crise que afetou o Império Romano. 
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Na tela 520 (figura 48) que é seqüência da tela 519, mostra uma imagem das ruínas 
dos banhos de Trajano em Roma e exibe um hipertexto sobre as origens da cultura 
romana e algumas influências que esta cultura sofreu.  
 
 
 
Figura 48: tela 520 sobre a cultura do Império Romano. 
 
Voltando a tela 516 (figura 44) se o usuário acionar a hot word Bizâncio será 
remetido ao conteúdo da tela 543 (figura 49), que irá exibir o conteúdo referente a 
este assunto, ou seja, um texto sobre a cidade de Constantinopla: 
“Em seu reinado Constantino (século VI), mudou a capital do 
Império para a parte oriental. Remodelou a antiga Bizâncio e 
fundou Constantinopla, que significa “cidade de Constantino". 
Estabilizou a produção rural frente à escassez de mão-de-obra 
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decretando a obrigatoriedade de fixação do colono à terra que 
trabalhava”. 
 
 
Figura 49: tela 543 sobre a cidade de Bizâncio (Constantinopla) do Império 
Bizantino. 
 
Este tema sobre o Império Romano do Oriente e tem como mídia uma imagem da 
cidade de Constantinopla (hoje Istanbul). Se a hot word helenística for acionada será 
realizado um salto para outro link que trata de outro conteúdo histórico e artístico: o 
da civilização da Grécia Antiga (figura 50). 
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Figura 50: tela 14 sobre a cultura helenística Grécia Antiga. 
 
Nesta tela tem-se como mídia uma obra do período helenístico (338 a 30 a.C.), ou 
seja, da época em que Alexandre, o Grande conquistou regiões orientais e que 
houve uma fusão das culturas grega e oriental. Exibe a imagem de uma obra 
representativa deste período “A Vitória de Samotrácia” (século IV a.C., Grécia). Esta 
estátua é um exemplo do naturalismo grego, além do movimento do corpo e das 
roupas, percebem-se detalhes sutis por baixo das vestes, como, por exemplo, o 
umbigo. 
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Na seqüência linear tem-se a tela 15 (figura 51) que trata do mesmo conteúdo - a 
Grécia Antiga, com um hipertexto sobre Alexandre Magno (356-323 a.C.): dotado de 
um extraordinário potencial intelectual tendo sido educado por Aristóteles, assimilou 
os valores da cultura grega. Voltando de suas campanhas militares, iniciou a 
reorganização de seu exército e escolheu a Babilônia como sede de seu império. 
Entretanto, morreu em 323 a.C. aos 33 anos de idade. Nesta tela há como mídia a 
imagem de Alexandre Magno, pois foi devido as suas conquistas territoriais que 
houve a fusão das culturas grega e oriental, surgindo a chamada cultura helenística. 
 
 
Figura 51: tela 15 sobre Alexandre, o Grande. 
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Se na tela 15 (figura 51) sobre Alexandre Magno o usuário optar por acionar a hot 
word Babilônia a navegação não será linear e abrirá outro conteúdo histórico 
referente aos povos que habitaram a Mesopotâmia, região considerada berço da 
civilização ocidental e da Geometria, representada na figura 52 e que tem como 
mídia um baixo-relevo assírio. 
 
 
 
Figura 52: tela 09 soldados assírios, um dos povos da Mesopotâmia. 
 
O aluno/usuário poderá seguir a navegação do conteúdo sobre a Mesopotâmia, ou 
voltar para a Grécia de onde estava (tela 15 - figura 51) que é o que será 
demonstrado a seguir. 
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Se o usuário na tela 15 (figura 51) optar por acionar a hot word filósofo grego, abrirá 
a tela 35 (figura 53) dando um salto dentro do mesmo módulo e que tem como 
conteúdo a filosofia grega e seus principais representantes. Na tela deste hipertexto 
utilizou-se como mídia a imagem da obra “A Escola de Atenas”, um afresco de 
Rafael Sanzio (1483-1520) pintado no Palácio no Vaticano e que pretendeu ser um 
sumário gráfico da história da filosofia grega. Nesta obra estão retratados todos os 
filósofos e geômetras da época clássica. No centro da obra estão Platão e 
Aristóteles e à volta deles agrupam-se outros sábios e estudiosos.  
 
 
 
Figura 53: tela 35 sobre a Filosofia na Grécia Antiga. 
 
 
 
 
 
 
 
 121
 
 
Continuando linearmente a navegação da tela 35 (figura 53) sobre a filosofia na 
Grécia Antiga e seguindo para a tela 36 (figura 54) será exibido o conteúdo referente 
a Sócrates e tendo como mídia a obra “A Morte de Sócrates” do artista Jacques-
Louis David, pintada em 1787. Este quadro retrata o momento em que Sócrates foi 
condenado em 399 a.C. e obrigado a ingerir uma dose letal de cicuta, por ter sido 
acusado pelas autoridades de atenienses de corromper a juventude. Enquanto 
aguardava a execução da sentença, discutia com seus discípulos a respeito da 
imortalidade da alma (Woodford, 1983). 
 
 
 
Figura 54: tela 36 sobre o filósofo grego Sócrates. 
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Retornando à tela 35 (figura 53) e acionando-se a hot word racionais, será aberta 
então a janela do Glossário (figura 55), contendo o seguinte texto:  
 
 
 
Figura 55: Glossário com o conteúdo referente a hot word racionais. 
 
O aluno obterá a informação sobre o racionais ou racionalização e poderá continuar 
no Glossário acionando a hot word humanismo, abrindo assim uma nova janela 
(figura 56): 
 
 
 
RACIONAIS/RACIONALIZAÇÃO - forma de pensar e observar 
com base na razão. É o processo pelo qual uma atividade ou
associação de pessoas passa a se orientar por princípios e
regras racionais, isto é, baseados na razão e no conhecimento
científico (humanismo). 
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Figura 56: Glossário com o conteúdo referente a hot word humanismo. 
 
Esta tela servirá como ponte entre os conteúdos da Grécia e do Renascimento. 
 
 
No hipertexto do Glossário (figura 56) acionando a hot word Renascimento levará o 
usuário ao conteúdo referente a outro período histórico: o Renascimento (tela 700, 
figura 57). Pelo hipertexto exibido nesta tela obtém-se a informação de que nesta 
época os artistas buscaram inspirações na cultura greco-romana, exibindo como 
mídia a obra de Michelangelo Buonarroti (1475-1564) “O Combate dos Centauros e 
dos Lápidos”. A cena foi baseada numa passagem da mitologia grega que conta 
como Hércules aparece durante o casamento do rei de Cyclopes, Eurython, com 
Dejanira, para seqüestrá-la, já que ela havia sido sua noiva. As formas deste baixo-
relevo em mármore são indecisas e é difícil reconhecer as figuras masculinas das 
figuras femininas. 
 
 
HUMANISMO – O humanismo representou uma reação violenta contra a
maneira de pensar, de educar e de viver da Idade Média em seu declínio. No
Renascimento o humanismo era definido como um retorno às culturas grega
e romana da época clássica. Os humanistas argumentam, por exemplo, que
é o ser humano, e não Deus, que cria valores morais, como a solidariedade,
o sentimento de justiça e o ideal de liberdade. 
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Figura 57: tela 700 do storyboard Renascimento. 
 
A partir da tela 700 do Renascimento (figura 57) seguindo-se linearmente a 
navegação serão exibidas as telas 701, 702 e 703 sobre o Renascimento, 
exemplificadas nas figuras 58, 59 e 60 respectivamente. 
 
 
Na tela 701 (figura 58), pelo hipertexto faz-se um breve relato do que foi o 
Renascimento e suas características. A mídia usada foi um detalhe da obra “A 
Escola de Atenas” de Rafael, para exemplificar que neste período os artistas 
estiveram inspirados na Antiguidade Clássica. Esta imagem retrata Euclides fazendo 
uma demonstração no chão com um compasso. 
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Figura 58: tela 701 Renascimento. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Na época do Renascimento a ganância por riquezas era compartilhada tanto pela 
burguesia como pelo Estado na época da expansão comercial. A obra “O cambista e 
sua esposa” (1539) de Marinus Claeszon Van Reymerswaele, retrata que o dinheiro 
circulava em maior quantidade do que na Idade Média e começava a condicionar um 
novo estilo de vida, característico do homem moderno (Santos, 1990). 
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Figura 59: tela 702 Renascimento. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
A próxima figura (60) apresenta a tela 703 que tem como conteúdo o Renascimento 
italiano e as características que contribuíram para que o Renascença começasse 
pela Itália. Tem como mídia uma imagem da cidade de Florença, um dos mais 
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importantes centros da cultura renascentista. Foi nesta cidade da Itália que se iniciou 
o despertar do humanismo que era uma nova maneira de ver o homem e o mundo. 
Os artistas deixaram de trabalhar exclusivamente para o rei e para a igreja e 
passaram a criar mais livremente. 
 
 
 
Figura 60: tela 703 Florença. 
 
Como foi demonstrada a navegação neste ambiente poderá ser linear ou não 
conforme o interesse do aluno/usuário, que poderá também optar em voltar para as 
telas sobre conteúdos de Geometria. Enfim em todos os hipertextos se acionadas as 
hot words algumas delas abrirão as janelas do Glossário ou outros conteúdos 
históricos e artísticos.  
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4.5 Conclusão 
 
O hipermídia sobre o "Contexto Histórico e Artístico das Descobertas Geométricas" 
foi desenvolvido na procura de melhorar a qualidade de ensino da História, que 
geralmente é apresentada de uma forma bastante factual e heróica e não como um 
processo de transformações onde os homens e suas realizações tornam-se agentes 
das constantes mudanças que ocorrem no planeta. 
 
O módulo aqui proposto sendo parte do Software Geometrando juntamente com a 
metáfora da Viagem no Tempo, poderá tornar o estudo da Geometria e da História 
mais agradável do que o convencional, já que esta metáfora e a contextualização da 
História e da Arte tornam-se veículos lúdicos para concretizar tal objetivo. 
 
Tal ferramenta aplicada à educação objetiva contribuir para que os interesses pelo 
ensino da História, da Geometria e da Arte sejam motivos que despertem maior 
interesse nos alunos. 
 
A interdisciplinaridade utilizada neste ambiente hipermídia pode desenvolver 
interesses culturais aos alunos como: apreciar a contribuição da Matemática para a 
compreensão e resolução de problemas do homem através do tempo, compreender 
a relação entre o avanço científico e o progresso da humanidade além de conhecer 
personalidades e fatos marcantes da História da Matemática e relacioná-los com 
momentos históricos de relevância cultural e social. 
 
Quanto ao processo de aprendizagem, este ocorre em situações diversas, para 
indivíduos que vivem inseridos em situações concretas, determinadas. Faz-se e 
aprende-se a História em diferentes momentos, por diversos meios e a escola é um 
desses espaços sendo o computador um veículo capaz de despertar o interesse e a 
criatividade nos alunos. Os estudantes não podem ser considerados simples 
receptores de conhecimentos previamente elaborados, precisam ser estimulados a 
utilizar o conhecimento histórico como um instrumento de leitura do mundo que os 
cerca. É preciso orientá-los a estabelecer relações e a descobrir que a História não é 
o passado morto, mas o próprio presente em que se vive. A História é uma forma de 
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interpretar o mundo, e os alunos deverão incorporá-la à sua experiência de vida 
ampliando-a. 
 
Através de ambientes hipermídias pode-se inter-relacionar as disciplinas e 
mostrando que existem relações entre a Geometria, a História e a Arte. A 
participação do professor nestes ambientes é minimizada no sentido da transmissão 
de conhecimentos, adquirindo assim a função de facilitador e mediador no processo 
de ensino-aprendizagem. 
 
Os sistemas de hipermídia criam a possibilidade de se reunir em um só produto 
material de diferentes procedências com que se costuma representar as idéias na 
reconstrução da História da Geometria e da Arte, colocando à disposição do corpo 
pedagógico um poderoso auxiliar didático. 
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CAPÍTULO V 
CONSIDERAÇÕES FINAIS E RECOMENDAÇÕES PARA FUTUROS 
TRABALHOS 
 
5.1 Considerações Finais 
 
No desenvolvimento deste trabalho percebeu-se que diante do avanço nas 
tecnologias de informação criaram-se também novas necessidades no ensino. É 
necessária uma nova forma de “ensinar”, ou seja, uma nova escola. Para que isso 
se concretize é indiscutível a habilitação dos docentes em tecnologias da informação 
e na possibilidade de sua utilização didática. Portanto, habilitá-los no uso destas 
novas tecnologias explorando a aplicação didática das mesmas, construindo 
materiais de apoio ao ensino, contribuirá para uma significativa melhora na 
qualidade do ensino. 
 
A informática aplicada à educação surge como uma alternativa para facilitar que o 
professor se torne um mediador na transmissão do conhecimento no processo 
ensino aprendizagem. 
 
A Internet, bem como softwares educacionais, devem possuir um espaço nas 
escolas para que estas procurem levar o aluno a construir seu conhecimento fugindo 
do sistema educacional que particularmente no Brasil tem como objetivo final a 
prova de vestibular. 
 
Através de ambientes hipermídia, pode-se despertar o interesse pelo estudo da 
Geometria como também da História, disciplinas tomadas tão desinteressantes pelos 
métodos convencionais de ensino. 
 
Atualmente pode-se afirmar que o computador e programas como a hipermídia 
podem ser complementos essenciais à educação. Infelizmente encontram-se 
algumas dificuldades para o aproveitamento destes recursos devido a falta de 
laboratórios, equipamentos e mesmo de professores capacitados para este fim. 
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O ensino da Geometria relacionado com a História pode proporcionar aos alunos 
uma oportunidade de estudar a matemática como um contínuo esforço do 
pensamento e de evolução do homem, pois a Matemática e a Geometria foram 
sempre influenciadas pela agricultura, pelo comércio, pelas técnicas, pelas guerras, 
pela filosofia, pela física, pela astronomia e de vários outros tipos de atividades 
práticas e intelectuais do homem. Mas não é o que tem sido realizado na grande 
maioria dos estabelecimentos de ensino. 
 
Por exemplo, é comum encontrar em livros sobre o Antigo Egito a frase de Heródoto: 
“O Egito é uma dádiva do Nilo”, no entanto, através do estudo e da pesquisa 
histórica conclui-se que a evolução e a grandiosidade desta civilização se devem ao 
trabalho e a organização de sua população. Certamente é impossível compreender 
a civilização egípcia sem estudar o Rio Nilo e suas enchentes e conseqüentemente 
a História da Geometria e o por quê de tais descobrimentos, como a medição dos 
terrenos após cada inundação, ou seja, problemas da vida cotidiana que levaram os 
homens desta civilização a solucionarem e encontrarem métodos para isso. 
 
Através do estudo da História percebe-se que a Matemática é uma das mais 
fascinantes construções intelectuais de que o homem realizou tendo ligações com a 
música, a literatura e a arte, enfim com todo o conhecimento que se tem da 
realidade. 
 
O estudo da História em conjunto com outras disciplinas e neste caso a Geometria 
serve não só de motivação, mas também como forma de melhor ser entendida a 
matéria que se vai estudando. Pode-se concluir, portanto que a importância de 
compreender os conteúdos geométricos é que o aluno situando-se historicamente 
possa compreender melhor o como e o por quê tal estudioso ou tal povo chegou 
àquela conclusão, ou seja, ele constrói o seu conhecimento quase que vivenciando 
os passos que foram dados na solução de dado problema. 
 
Quando se estuda a História, percebe-se que a Geometria como a Matemática e 
outras ciências estavam sempre presentes a partir do momento em que o homem 
começou a observar a natureza que o envolvia procurando entendê-la. Assim é 
possível ainda concluir através da História da Geometria ou da Matemática que tudo 
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o que existe na tecnologia atualmente foi desenvolvido com base em princípios 
descobertos no passado. 
 
Em relação ao estudo e análise de obras de arte, observa-se que é possível colocá-
las em contextos históricos diferentes e assim compreendê-las melhor. Ao analisar 
uma obra de arte, pode-se perceber os sentimentos, as preocupações, os anseios, 
os valores sociais e culturais de uma sociedade. Na Idade Média, por exemplo, a 
sociedade européia era dominada pelo pensamento religioso por isso as igrejas 
eram uma das principais manifestações artísticas deste período. 
 
Já no Renascimento é possível perceber que os artistas em oposição ao mundo 
medieval procuraram valorizar o ser humano através do humanismo, buscando cada 
vez mais imitar a natureza. 
 
A partir do século XIX o mundo foi marcado pela ciência e a técnica. Ao contrário do 
que se esperava, que isto fosse criar condições para o bem-estar da humanidade, 
surgiu um mundo ameaçado pelo desequilíbrio ecológico e pelo poder de destruição 
de armas poderosas. Algumas obras deste período expressam a esperança na 
técnica e na ciência, já outras o sentimento de angustia do ser humano diante de um 
mundo destrutivo que a ciência e a técnica ajudaram a criar. Sobressai neste 
aspecto o movimento expressionista, com quadros que deformam a realidade 
exibindo pessoas angustiadas e atormentadas e lugares sombrios. 
 
Enfim, estudando e compreendendo o processo histórico social, econômico, político 
ou artístico da humanidade o aluno é levado a perceber que ele é um cidadão e que 
faz parte da História como um agente modificador e construtor dela e 
conseqüentemente de conhecimentos.  
 
Algumas dificuldades foram encontradas no decorrer desta pesquisa tais como: a 
falta trabalhos similares e mesmo por ser a hipermídia uma tecnologia nova no meio 
educacional, não havendo assim muita bibliografia sobre o assunto. 
 
5.2 Recomendações para futuros trabalhos 
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Algumas sugestões para o desenvolvimento de novos trabalhos relacionados a este 
tema: 
♦ Aprofundar e ampliar módulo de História num sentido mais universal, 
utilizando a arte oriental (japonesa, chinesa e hindu), como também o 
contexto histórico destas civilizações. 
♦ Implementar um módulo hipermídia sobre Arte que além de englobar 
as artes plásticas, englobe também a literatura, a música, a dança e o 
cinema. 
♦ Utilizar neste hipermídia, recursos mais avançados como sistemas de 
Realidade Virtual. 
♦ Também pesquisar e testar outras linhas pedagógicas que possam se 
adaptar a estes tipos de ambientes virtuais, disponibilizando maior 
interatividade do usuário no sentido de poder fazer interpretações, 
análises e críticas históricas. 
♦ Incentivar as atividades relacionadas com mapas, interpretação de 
textos e documentos históricos. 
♦ Colocar à disposição dos usuários endereços de sites para 
aprofundamento de pesquisas. 
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Anexo 1 
1   Identificação 
 
“GEOMETRANDO- CAMINHANDO NO TEMPO COM A GEOMETRIA”, é um 
projeto de pesquisa em Informática na Educação, amparado pelo Programa  
(PROTEM-CC  9PTI/PEDU) e aprovado pela  CNPq sob números: 
 Processo Institucional: 68.0071/99-7 
 Processo Individual:  48.0334/99-4 
 Modalidade:  APQ  de 01/10/99  -  01/09/2001 
 Instituição Responsável: UFSC- Universidade Federal de Santa Catarina 
Instituição Participante: UDESC- Universidade do Estado de Santa Catarina 
 
 
2  "Geometrando - Caminhando no Tempo com a Geometria": 
 
2.1 Apresentação 
 
O software Geometrando encontra seu território na ótica desbravadora da 
abordagem dos conteúdos da geometria de forma integrada, utilizando como 
metáfora a viagem no tempo com a Geometria. O usuário é levado a fazer um 
passeio no tempo, onde contextualiza a arte e descobre formas geométricas que lhe 
permitem os questionamentos que constituirão as bases para a construção de seu 
conhecimento. 
 
A condução da proposta se dá, tendo por meio o caminho lúdico 
proporcionado pela arte no papel de promotora e libertadora da intuição, necessária 
e muito útil no processo de aprendizagem. 
 
A figura A.1 mostra o esquema da participação das diferentes áreas do 
conhecimento na formação do software educacional Geometrando. A História da 
Arte, a Geometria e as teorias pedagógicas em consonância com as tecnologias 
empregadas na educação, constituem a base de dados que interagem na 
formulação do conteúdo de informações da proposta. 
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Figura A.1 -  Esquema de Participação de Diferentes Áreas na 
Composição do GEOMETRANDO 
 
2.2  Características gerais do Geometrando 
 
O software Geometrando foi concebido com a missão de acrescentar uma 
nova e significativa contribuição ao processo de ensino de Geometria que foi 
implantado ao longo do último século pelo Sistema Educacional formal.  Nesse 
período a Geometria foi fracionada em diversas áreas estanques de ensino e 
pesquisa, cada uma abrangendo um conjunto específico de conhecimentos e 
guardando, entre si, uma total independência. Esse procedimento teve alguns 
méritos, mas também contribuiu para aumentar a aversão para com esse campo da 
matemática, tanto de parte dos professores e alunos quanto dos profissionais  que 
necessitam  dessa ciência nas suas atividades. Ironicamente, quanto mais 
aprofundadas foram as descobertas mais profundo se tornou o fosso que separa 
essa  distintas áreas. 
 
O entendimento central desta proposta é o de que a Geometria não deveria 
ser ministrada, pelo menos em sua parte inicial, dessa forma fragmentada, porque 
assim incorre no erro de acreditar que a tarefa de pensa-la em conjunto, atribuída 
somente ao aluno, seja possível.  
 
GEOMETRIA 
GEOMETRANDO
TEORIAS  
PEDAGÓGICAS 
HISTÓRIA  
DA  
ARTE 
TECNOLOGIA  
DA  
EDUCAÇÃO
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A maximização da construção quantitativa e qualitativa dos conhecimentos 
geométricos por parte do aluno é garantia de sua aplicação nas atividades 
tecnológicas quando estiver em seu pleno desempenho profissional. Portanto, a 
aproximação entre as geometrias (divididas e isoladas), permitindo um aprendizado 
mais aberto, e a conseqüente generalização para a sua aplicação prática, é de vital 
importância na proposta e no entendimento  deste software.  
 
O ensino convencional da geometria sempre foi marcado por seu caráter: 
1) linear,  do professor que sabe para o aluno que não sabe e tem pouca noção da 
utilidade daquilo que está sendo proposto;  
2) rígido nas formulações e demonstrações, onde o mérito está: inteiro na 
axiomática e na  elegância demonstrativa, ao invés de estar nas relações que as 
generalizações do aprendizado possam oferecer; 
3)  seletivo  porque premia a capacidade física do aluno que consegue acompanhar 
o ritmo que o professor emprega na "comunicação dos conhecimentos" em 
detrimento  dos, excluídos, dotados de um  ritmo diferenciado daquele do 
professor.  
 
Lima (1980) ao fazer uma análise crítica do sistema convencional de ensino,  
considera que há um processo de esquecimento, inerente a esse tipo de 
aprendizado provocado pela incorreta abordagem e manipulação dos conteúdos a 
serem ministrados  aos aprendizes .   
 
“Ao que parece, não são os conteúdos que geram resistência 
nas crianças, mas os métodos. E "métodos" é a única coisa que 
não se dá importância na formação dos  futuros professores (...) 
O mais grave e estranho é que, quase tudo que as escolas 
ensinam, simplesmente desaparece da mente dos educados". 
(Lima. 1980, p. 147) 
 
 
A inclusão da informática na educação está promovendo uma transformação 
que corrige parte dessas aberrações, porque a hipermídia disponibiliza ao aprendiz 
as ferramentas para sanar boa parte de suas dúvidas no momento que aparecerem, 
mediante a atividade de browsing, permitindo que ele se detenha nas etapas, o 
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tempo necessário ao entendimento do conteúdo proposto. Por outro lado os 
ambientes lúdicos que ela propicia, facilitam a interação do aprendiz com o 
conteúdo, favorecendo as generalizações.  
 
O Geometrando, por sua proposta, fornece uma condição favorável para a 
dissipação da rejeição inicial e natural que o aprendiz tem para com os conteúdos de 
geometria. Isto permite a condução dos temas, objeto do aprendizado, de forma 
aberta e de trânsito livre entre as Geometrias Euclidiana, Descritiva e Analítica 
simultaneamente.    
 
No seu todo, ele pretende enfocar a geometria ao longo dos períodos de 
ocorrência de suas descobertas, procurando despertar a atenção e o interesse de 
seus usuários, nas possibilidades de uma investigação crescente no âmbito de todas 
as geometrias, inclusive a diferencial, a topologia, as geometrias não euclidianas e 
outros ramos interessantes da matemática.  
 
Para Pedro Tavares:   
 
 “A matemática não é exclusivamente o instrumento destinado à 
explicação dos fenômenos  da natureza, isto é, das  leis naturais. Não.  
Ela possui também um valor filosófico, de que aliás ninguém duvida; 
um valor artístico, ou melhor, estético, capaz  de lhe conferir o direito 
de ser cultivada por si mesma, tais as numerosas satisfações e júbilos 
que essa ciência nos proporciona.  Já os gregos possuíam , num  grau 
elevado, o sentimento da harmonia dos números e da beleza das 
formas geométricas" (Souza.1999, p. 43). 
 
 
O aprendizado de qualquer conteúdo de Geometria nos procedimentos usuais 
em escolas formais, impõe a quase todos os aprendizes um conjunto de dificuldades 
e  inseguranças que já se tornaram sua característica. Entretanto, não raramente 
isto ocorre mais pelo estigma de sofrimento que impõe aos aprendizes, em função 
da excessiva demanda de raciocínio lógico e pela pressão por deduções 
"formalmente bem constituídas",  do que propriamente pelo conteúdo que exibe.  
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A arte, por ter a ‘intuição’ como um de seus elementos constitutivos, assume, 
no Geometrando, o papel de sublimadora do raciocínio lógico. Além disso, por 
excitar os sentidos e desafiar as fronteiras do pensamento, propõe, ao espectador, o 
livre exercício da imaginação. 
 
"Tudo faz crer que, neste  final de século, nossa necessidade é buscar 
a síntese não só a análise, é desenvolver  o intuitivo não apenas o 
racional, daí a necessidade de uma educação que ensine o homem a 
transitar suavemente de ciência para ciência sem obstáculos, sem 
fronteiras, usando o hemisfério intuitivo tanto quanto o racional, porque 
esse é o aprendizado que levará a humanidade a compreender que o 
mundo hoje é muito pequeno, ..”  (Régnier, 1993, p.14)  
 
 
No sistema proposto no Geometrando, a pedagogia é autodirigida (heurística 
na classificação de Thomas Dwyer), privilegiando o aprendizado autônomo. Essa 
forma de condução proporciona as condições para o desenvolvimento do 
aprendizado experimental, ou por descoberta, ao tempo em que cria um ambiente 
rico em situações que o aluno explora conjecturalmente gerando um ambiente 
fecundo ao estabelecimento de conflitos cognitivos adequados à ampliação dos 
esquemas operatórios dos usuários, além de criar as condições favoráveis às 
soluções desses conflitos.   
 
As abstrações, basilares na matemática e especialmente vitais na geometria, 
são tão mais consistentes e produtivas quanto mais construtivos forem seus 
processos de aprendizado.  
O Geometrando apresenta os conteúdos de Geometria através de três 
orientações pedagógicas diferentes, cada qual conduzida por um agente. A escolha 
do agente pedagógico mais adequado para cada aluno, será feita pelo próprio 
software por ocasião do cadastramento inicial e após a avaliação do perfil do 
usuário.  
 
O aluno ingressará no ambiente relativo ao agente selecionado e nele terá a 
oportunidade de desenvolver seus estudos, o que não implica em ali permanecer 
sempre, porque no decorrer do processo de aprendizagem novas avaliações 
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poderão indicar a conveniência da mudança para outro agente pedagógico visando 
garantir, sempre, um melhor aprendizado. Entretanto, na crença de que o ambiente 
construtivista propicia melhor desenvolvimento cognitivo, o software dará preferência 
ao encaminhamento do aluno para esse ambiente, tão logo demonstre condições 
para tal.  Daí a justificativa da opção pela orientação construtivista como default, 
estribada na epistemologia genética de  Piaget  e no socio-construtivismo de  
Vygotsky.  
 
A adoção da proposta construtivista (default), se deve também em função de: 
 
"Todos os mecanismos de aprendizagem propostos pelo empirismo 
tradicional e pela ciência psicológica skinneriana  baseiam-se  nesta 
premissa: o motor da ação  é o prêmio ou o castigo (reforços), 
esquecidos, seus aplicadores, de que se algo  "reforça" é que já era  
"necessário". O que o organismo persegue, portanto, é o  "reforço" e 
não a "aprendizagem", proposta que interessa apenas ao mestre. Este 
tipo de  "metodologia" não existe na natureza.  Na vida natural, 
"aprendizagem" e  "reforço" estão sempre intrinsecamente juntos,  
quando não são uma única e mesma coisa;" (Lima. 1980, p. 149) 
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MÓDULO 1 
2.3 Estrutura do  Geometrando 
 
 
A estruturação desse software pedagógico, conforme mostra a figura 5.2, 
consiste de dois módulos distintos, sendo que o primeiro se encarrega da 
apresentação geral do sistema e também da monitoração dos dados do usuário, 
enquanto o segundo se ocupa do desenvolvimento dos conteúdos que serão objeto 
da proposta de aprendizado, com todas as suas particularidades e possibilidades de 
interação.  
 
             
Figura  A.2   Estrutura do Geometrando - Caminhando no Tempo com a Geometria 
2.3.1   Descrição  dos Módulos: 
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O módulo um, de abertura, faz a apresentação do software geometrando 
mostrando a sua abrangência, suas limitações, seus métodos e seus objetivos. Em 
seguida, apresenta a seqüência de telas que possibilitam o cadastramento do novo 
aprendiz, com a criação de um grupo de arquivos pessoais que terão a função de 
armazenar todas as informações produzidas por ele durante o seu tempo de 
permanência no ambiente de aprendizagem. A partir desses arquivos, haverá 
condições do programa proceder ao acompanhamento do desenvolvimento 
individual do aprendiz, bem como de possibilitar as análises cognitivas pertinentes 
ao seu processo de aprendizagem. Assim, o professor terá condições de atuar 
consistentemente no seu papel de mediador e orientador da aprendizagem.  
 
O módulo dois apresenta as informações gerais de funcionamento do 
programa e as respectivas instruções de uso. Em seguida conduz o usuário à 
Estrutura Geral de Acesso, onde aparecem nove possibilidades de ingresso no 
conteúdo de Geometria. Esses nove ACESSOS não se referem a nenhuma proposta 
de divisão da Matemática. “São apenas grandes portais, com o objetivo prático de 
facilitar, ao usuário, o acesso a tópicos da geometria,  que sejam do seu interesse”.   
 
Dependendo do assunto, poderá haver a possibilidade de ingressar no tópico 
selecionado por meio diferentes portais de acesso, ou seja, por mais de um 
caminho. Daí o aspecto prático dos nove Acessos. Por outro lado, a arborescência 
proposta a partir desses nove acessos, permite que seus ramos formem,  entre si,  
uma rede de conhecimento onde o usuário pode navegar livremente. Para isso, os 
conteúdos foram planejados para permitirem um substancial entrelaçamento dos 
temas através de propositais inserções de chamadas de relacionamento que 
convidam o usuário a "ver" o assunto em questão, sob  outras óticas, em outras telas 
e  por meio da  livre navegação.  
A tônica dos conteúdos não é o aprofundamento imediato dos temas. Pelo 
contrário, é, no nível mais baixo da árvore, uma abordagem relativamente elementar, 
porém fortemente dirigida à integração entre as áreas de conhecimento da 
Geometria, buscando fortalecer uma "visão de conjunto".  Ao longo do 
desenvolvimento dos temas propostos, há uma inserção de conteúdos históricos 
(sócio-político-culturais) que situam o cientista, autor dos estudos, em sua época de 
ocorrência mostrando os condicionantes prévios que despertaram o interesse na 
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indagação científica responsável pelas pesquisas que o levaram a materialização 
das descobertas. Além disso, há, nos conteúdos aqui desenvolvidos, um proposital 
sentido prático, onde é possível perceber a importância do conteúdo em questão, 
tanto nas áreas tecnológicas quanto nas indagações teóricas mais aprofundadas. 
Em suma, a proposta deste software educativo não é o da apresentação isolada de 
um tema da geometria, mas do enfoque da interdependência e interação com as 
demais áreas da geometria.  
 
 
2.3.2     Estrutura dos Conteúdos dos nove Acessos 
 
O usuário, ao ingressar na tela onde aparecem as nove opções de acesso, 
precisa escolher dentre eles, aquela que lhe dá ingresso na sua área de interesse. 
Assim ao escolher e acionar o portal de acesso, ele entra em um ambiente mais 
específico, que pode lhe oferecer uma nova gama de opções ou pode ser a tela de 
entrada de um determinado assunto, elaborado para aquele nível. 
 
O Geometrando poderá servir, também, para sanar 
dúvidas rápidas e eventuais. Isto é, ele não se presta 
somente para um aprendizado longo e de conteúdo denso, 
mas também para pequenas dúvidas, incluindo aí aquelas 
em que o usuário não tem o prévio conhecimento de qual 
estrutura o tema estaria incluído. Neste caso o acesso ao 
tema se fará por intermédio de consulta por palavras-chave.  
Cada portal de acesso terá uma estrutura própria 
com o seu próprio conjunto de particularidades, conforme 
segue: 
 
 
ACESSO 1 – Contém a metodologia de geração de superfícies geométricas dentro 
da ótica matemática, isto é, contém uma lógica de procedimentos adaptável, num 
passo posterior, a sua transformação em funções e algoritmos que poderão sofrer o 
competente desenvolvimento algébrico. Enfoca o espaço euclidiano, cartesiano e 
mongeano em conjunto e apresenta, no final, a Classificação geral das Superfícies 
Geométricas feita por Gaspard Monge no final do século XVIII. A partir deste tronco 
é possível acessar todo o tipo de superfície geométrica disponível neste software 
educacional.  
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Figura A.3  - Esquema da ESTRUTURA DO ACESSO  1 
 
A figura A.3 apresenta a estrutura do conteúdo de Superfícies Geométricas 
com sua respectiva subdivisão em famílias e grupos, da forma proposta pelo 
matemático francês Gaspard Monge no final do século XVIII.  Trata-se de uma 
escolha orientada para a praticidade de condução do conteúdo pedagógico, uma vez 
que o entendimento da geração dessas superfícies é básico para a compreensão 
das demais superfícies geométricas.  A arborescência da estrutura do conteúdo 
‘Superfícies Geométricas’ é semelhante ao ‘Quadro Sinóptico das Superfícies 
Geométricas’ apresentado por  Rodrigues (1968, p. 223), com pequenas alterações 
que visaram apenas a integração com os demais conteúdos propostos no Projeto 
“Geometrando Caminhando no Tempo com a Geometria” no qual este trabalho está 
incluído.  
 
ACESSO 2 - Procura por palavra chave - Por este acesso será possível chegar a 
determinados assuntos cujo conteúdo o usuário não sabe previamente como se 
encontra classificado ou enquadrado no âmbito da geometria. Assim o usuário digita 
a palavra que deseja informações e o software fará a pesquisa na rede para 
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localizar o assunto, iniciando pelo glossário, de onde será possível navegar até o 
assunto apresentado por meio dos mecanismos pedagógicos. 
 
 
 
 
 
 
 
 
Figura A.4   Esquema da ESTRUTURA DO  ACESSO 2 
 
 
ACESSO 3 - Geometria Euclidiana - Por ser, ela, básica para todas as demais, 
neste portal será possível obter uma visão geral da geometria a partir do 
pensamento dos  filósofos-geômetras da Grécia clássica, e de suas bases lógicas 
para conceber seus raciocínios e demonstrar suas verdades invariantes. Aqui são 
tratados os elementos geométricos como: o ponto, a reta e o plano no espaço 
bidimensional e, no espaço tridimensional, algumas superfícies geométricas 
(conexão com o conteúdo do  tronco 1), com todas as suas relações de posição e 
métrica, sempre congruente com o pensamento euclidiano. Conforme mostra a 
figura A.5, abrem-se os caminhos para explorar a Geometria sintética, a Geometria 
de Posição e outras geometrias que guardam grande proximidade com esta. 
 
 
 
  
 
Figura  A.5  Esquema da ESTRUTURA DO ACESSO  3 
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ACESSO 4 - Geometrias não-euclidianas - Este portal trata das geometrias criadas a 
partir da não aceitação do V postulado de Euclides, notadamente por Lobachevsky e 
Riemann. A figura A.6 mostra o esquema da estrutura deste tronco. 
 
 
Figura  A.6  Esquema da ESTRUTURA DO ACESSO  4 
 
 
 
 
 
ACESSO 5 - Outras  geometrias – Por este acesso, apresentado esquematicamente 
na figura 5.7, será possível chegar às demais geometrias exceto as  não euclidianas. 
A arborescência não é fixa, podendo receber novas  subdivisões a qualquer 
momento, daí a existência do espaço denominado "outras". 
 
Figura  A.7   Esquema da  ESTRUTURA DO ACESSO  5 
 
ACESSO 6 – Figuras  Geométricas - Neste portal, representado esquematicamente 
na figura A.8, o usuário poderá acessar o desenvolvimento  do tema  figuras 
geométricas  englobando  os estudos da métrica, posição  e construção de figuras 
planas e  tridimensionais. 
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Figura A.8   Esquema da ESTRUTURA DO ACESSO  6 
ACESSO 7 -  Geometria  Analítica  - Neste portal, representado esquematicamente 
na figura A.9, a Geometria Analítica é abordada a partir do plano , procurando 
estabelecer conexões com as demais geometrias e partindo, em seguida, para a 
abordagem tridimensional. 
 
 
 
 
Figura  A.9     Esquema da ESTRUTURA DO  ACESSO  7 
  
 
ACESSO  8 - Geometria  Descritiva- Este portal, representado esquematicamente na 
figura A.10, abre a possibilidade da exploração do espaço mongeano, onde as 
projeções ortogonais são abordadas dentro do enfoque do  desenho técnico, de 
forma a permitir, a partir dessa visão, uma perfeita integração entre geometria 
descritiva e projeto de engenharia. 
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Figura A.10  Esquema da  ESTRUTURA DO ACESSO  8 
 
ACESSO  9 - História da Geometria- Neste portal será disponibilizado o conteúdo  
histórico, propiciando, ao  aprendiz, um  conjunto de informações a respeito da 
evolução da geometria desde a idade antiga até os mais novos movimentos desta 
ciência. O conteúdo é organizado de tal forma que permite migrar da História para o 
desenvolvimento do tema e vice-versa. A função  principal é contextualizar o 
momento histórico no qual o assunto foi desenvolvido tornando-se por isso um 
vinculo a mais para facilitar o processo de aprendizagem.  
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Figura  A.11 Esquema da ESTRUTURA DO ACESSO  9 
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